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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИЕА 
„Привет, читатель. Если в самый сезон массового выхода игровых хи- 1ей 4 )еад без кат-сцен ° 


тов ты открыл нашу газету, значит либо в твоем доме пропал свет, ли- 
бо тебя срочно нужно просвещать о событиях виртуального мира. 
Призвание нашей газеты именно в этом! Итак, сегодня мы расскажем 
про симулятор всего живого Зроге, дополнение Сгуз5 М/атеаа, воз- 
рожденную из пепла аркаду Вю Сопттапдо, к имени которой доба- 
вилось слово "Веагте@”, претендующий на стопроцентную отшлифо- 


ванность программного кода экшен Мегсепапез 2: Мопа т Ратез и. 


русский ответ РайоцЕ 3, ролевую игру "Санитары подземелий 2: Охота 
за чёрным квадратом". Обладателям приставок мы расскажем про 
сетевой файтинг Зо СайБиг № и стелс-экшн Ме! Сеаг 5084.4: бип$ 
ое Ра\1о{5, который закончит историю бравого Солида Снейка, но 
вряд ли станет последним в сериале. 

Традиционно у нас заготовлена куча новостей, касающихся ком- 
пьютерных игр, фильмов и книг, акним в придачу репортаж с фесте- 
валя аниме "Хиган 2008". Кроме этого вы найдете в газете рецензии 
фильмов ("Вавилон нашей эпохи“, "Зеркала", “Смертельная гонка" и 
другие), прохождение адвенчуры Аюпе 1 Пе ОагК, рассказ о старой, 
не очень доброй, но весьма качественной игре Зее! Равег и много 


других интересных рубрик. 


ДАЙДЖЕСТ 


Митог$ Ед де требует... 

..как оказалось, не так уж и много 
от компьютеров игроков. Сами посу- 
дите — нупроцессор Репвит 4 2.4 Ггц 
или Ап 64 2800+, ну 1 Гб оператив- 
ной памяти, ну видеокарта с 256 Мб 
видеопамяти — ну разве ж это так 
много для столь красивой и, навер- 
ное, захватывающей паркурной иг- 
рушки? Правда, оговоримся, что это 
— лишь минимальные системные 
требования Митог$ Едде. А вот реко- 
мендуемые запросы игры к машинам 
пока не названы, впрочем, и до рели- 
за остается еще достаточно много 
времени — вполне возможно, что РС- 
версия Митог$ Еадде появится в про- 
даже лишь в начале 2009 г. Думается, 
до тех пор информацию о рекоменду- 
емых системных требованиях игры 
разработчики уже обнародуют. 


Сеаг$ о! \ММаг 2 не появится на 
РС? , 

Клифф Блежински в прошлом меся- 
це взял и разбил сердца десятков, ес- 
ли не сотен РС-геймеров вестью о 
том, что Ерс Сатез не собирается де- 
лать РС-версию Сеаг$ о Маг 2. Прав- 
да, полностью возможность появле- 
ния сиквела на компьютерах эта но- 
вость не отменяет. Вдруг почетные 
обязанности по портированию игры с 
Хбох 360 на РС просто переданы дру- 
гой студии? А может быть, это пугаю- 
щее известие — и вовсе хитрый мар- 
кетинговый ход "эпиков” с целью за- 
ставить играющий люд раскупить по- 
большеверсий Сеагз оЕМ/аг 2 для ХБох 
360 (мол, наРС все равно не будет, так 
чего ждать, спрашивается?). Однако 
зерно сомнения в сердцахРС-игроков 
теперь уже все равно посеяно. 


Так видится, что внутриигровые ро- 
лики вигре ей 4 Оеад (РС иХБох 360) 
нам не светят — по крайней мере, 
\Маме не планирует включать кат-сце- 
ны в проект. Максимум, чего можно 
ожидать — это видеозаставка перед 
началом игры и небольшие ролики 
между миссиями. Сюжет же разра- 
ботчики будут скармливать нам с по- 
мощью диалогов, коих в игре уже на- 
считывается восемь тысяч строк. Хотя 
какой, к черту, сюжет? Дайте нам 
стволы помощнее да толпу зомби 
прямо по курсу — вот и все, чего мы 
хотим от Е ей 4 Веад. 


Увселенной Райош все еще впе- 
реди 

Грядущий Рающ 3 не будет послед- 
ней игрой в своей линейке. Дело в 
том, что Еестопю АП5$ вполне серьез- 
но подумывает выпускать по новому 
“фоллауту" ежегодно, превратив се- 
рию в очередную дойную корову вро- 
деЕРА или №ееа Рог Зрееч. А фанаты, 
коих у игры немерено, разумеется, 
будут покупать эпизод за эпизодом, 
исправно пополняя карманы игроде- 
лов и попутная ругая на чем свет сто- 
итжадных разработчиков, превратив- 
ших культовую серию в очередной 
коммерческий сериал. 

Впрочем, обо всем этом у нас голо- 
ва будет болеть в следующем году, 
пока же давайте обратим внимание 
на более насущные новости, касаю- 
щиеся игры ао! 3, которая готовит- 
сяквыходу на РС, Р$3З и ХЬох 360 уже 
28 октября. Своими последними но- 
востями Ве#е$да огорчила любите- 
лей моддинга — квыходу игры разра- 
ботчики никак не успеют выпустить 
инструментарий, необходимый для 
создания пользовательских дополне- 


АНОНСЫ 


Готовимся к нескольким новым 
Наю 

Фил Спенсер из Мюго5ой Сате 
Эиаю в прошлом месяце поведал 
народу, что в данный момент вовсю 
кипит работа над сразу нескольки- 
ми проектами во вселенной На. 
Примечательно, что разработкой 
занимаются несколько отдельных 
команд, часть из которых привлече- 
ны со стороны. Дополнить эту ин- 
формацию может известный ресурс 
Коаки.сот — он утверждает, что 
Райан Пейтон, прежде работавший 
в Койта РгодисНоп, сейчас пере- 
метнулся в команду, разрабатываю- 
щую проект Наю Спгопее$. В туже 
компанию, по слухам, затесался и 
известный кинорежиссер Питер 
Джексон. Так что ждем новых игр в 
серии НаЮи надеемся, что вышеп- 
риведенные слухи в скором време- 
ни обретут официальное подтвер- 
ждение. 

-"Микроаддоны” для 55 ога 
Зоаг Етрие 

Космическая стратегия Эт$ ога 
Зоаг Етрие обязательно будет до- 
полняться — нам уже обещаны сразу 
три “микродополнения” к игре. 
Больше всего на данный момент из- 
вестно о "карликовом" аддоне, полу- 
чившем имя Ептеситепь, — это до- 
полнение привнесет в оригинальную 
игру несколько полезных "вещичек", 


которые придутся очень кстати при 
обороне родного дома от наглых за- 
воевателей. В числе новинок — мин- 
ные поля и орбитальные станции для 
защиты планет, кроме того, обеща- 
ны и улучшенные орудия. Следую- 
щие два аддона внесут изменения в 
сферах технологии и дипломатии. 
Следуеттакже учесть, что в коробках 
на полках магазинов "микродопол- 
нения" вы вряд ли найдете — рас- 
пространять этих "карликов" плани- 
руется исключительно цифровым 
способом. 


Ужасы от Епсбоп Сбатез 

Вам мало "Пенумбры"? Вам хочет- 
ся еще больше виртуальных ужасов? 
Вы желаете знать, не собирается ли 
Рисвопа! Сатез удивить нас в буду- 
щем еще одной кошмарной игрой? 
Так вот — собирается: в данный мо- 
мент разработчики трудятся над оче- 
редной игрой в жанре хоррор. У про- 
екта уже есть официальный сайт 
{млм пехНисНопаюате.соп), но 
еще нет названия. Да и о самой игре 
известно очень мало — скупые на 
подробности разработчики расска- 
зали лишь, что игра перенесет гей- 
меров прямиком в ХМ век и что 
нам доведется узреть всю ужасную 
суть настоящего безумия. Охотно 
верим — в изображении различных 
ужасов Ейсбопа! Сатез болышие 
мастера. 


митог5 Едде 


"Десантная" игра 

Нет, на этот раз речь пойдет не о 
бравых десантниках Второй мировой 
из МОН: АтБоте, и даже не об анг- 
лийских бойцах подразделения 
5.А.5. из СОБ: Модет \М/аПаге — они 
не при чем, потому что игрушка 
М/ататитег 40000: Зрасе Маппе$ по- 
священа космодесантникам далеко- 
го будущего. 

Стоит отметить, что саму игру из- 
дательство ТНС пока официально не 
анонсировало, так что мы ничего не 
знаем ни оее сюжете, ни даже отом, 
на каких платформах она намерена 
появиться на свет. Однако в сентяб- 
ре на некоторые интернет-сервисы 
попал видеоролик, демонстрирую- 
щий фрагменты игрового процесса. 
Благодаря трейлеру стало известно 
название игры и ее жанр — шутер от 
третьего лица. Поклонников вселен- 
ной М/ататтег 40000 наверняка 
также обрадует присутствие в игре 
знаменитых цепных мечей, которы- 
ми космодесантники обожают кру- 
шить вражьи тела и головы в ближ- 
нем бою. К сожалению, долго на- 
слаждаться видеороликом не полу- 
чилось, так как почти сразу после по- 
явления в Сети видео было убрано со 
многих интернет-страниц. Тем не 
менее, на просторах Всемирной пау- 
тины и сейчас найти роликеще впол- 
не реально — просто нужно искать 
хорошо. 


[ей 4 )еаа 


ЕЕА.Н. 2: Рес Опдт 


ний. Однако это не повод вешать нос, 
ведь в недалеком будущем планиру- 
ется зарелизить дополнительный 
контент для РаНои 3, украшенный но- 
выми сюжетными развилками. До- 
полнение должно удлинить время 
прохождения еще на несколько часов. 
Вполне возможно, что к релизу аддо- 
на Ветезада все-таки раскошелится и 
на инструментарий для моддинга. 


Ргодес* Опдт — теперь Е.Е.А.В. 2 

То, что мы раньше ожидали увидеть 
в продаже под названием Ргоес{ 
Опат, в итоге появится в магазинах 
под более длинным, но и более логич- 
ным имечком — Р.Е.А.В. 2: Ргоес 
Опат. В свое время разработчики из 
МопойН не смогли по-хорошему до- 
говориться с издателями из Зета, ив 
результате сиквел отличного шутера 
Р.Е.А.В. получил название Ргоес! 
Опот. Однако не так давно права на 
игровой лейбл Е.Е.А.В. перешли к из- 
дательству Асймзюп Вага, которое 
с радостью пошло навстречу пожела- 
ниям разработчиков, согласившись 
продать "Монолиту" права на исполь- 
зование названия игровой линейки. 
Так что теперь все так, как и должно 
быть — справедливость восторжест- 
вовала. Е.Е.А.В. 2 доберется до полок 
игровых магазинов 10 февраля 2009 
г., игра намерена почтить своим при- 
сутствием РС, Р$3 и ХБох 360. 


1С будет издавать игры ЕА 

Прошлый месяц принес вести о до- 
говоренности, заключенной между 
издательствами 1С и Еескопс Ап$, 
по которой 1С станет издателем игр 


СТАЗ 


от ЕА в России и странах СНГ. При 
этом щедрый российский издатель 
намеревается выпустить часть игро- 
вых хитов в джевел-упаковке. К при- 
меру, локализации Сгуз5 \М/атеаа, 
МНЕ 09 и Вед Аег 3 попадут на полки 
магазинов именно в джевелах. 


ЕА, Таке-Тмо, акции и СТА 4 

Грозные завоеватели из Еестопс 
Ап$ наконец-то сняли осаду с малень- 
кого, но гордого издательства Таке- 
Тмю. Любопытно, что, как только ЕА с 
позором отступилась, акции Таке- 
Т\о сразу подешевели на 30%. И те- 
перь за одну акцию издательства да- 
ют 15.45 долларов, вто время как ще- 
драя Еестопю Ан$ предлагала в свое 
время 25.75 американских рублей за 
ту же одну акцию. Но тут уж дело 
принципа — как известно, свободу не 
купишь и не продашь. 

Довольная своей победой Таке- 
Тмю на радостях поделилась с обще- 
ственностью системными требовани- 
ями игрушки СТА4, которая готовится 
к релизу 18 ноября этого года. Как 
оказалось, для комфортной игры в 
РС-версию последней на данный мо- 
мент СТА нам понадобится двуядер- 
ный процессор ме РепНит О или 
лучше, 2 Гб оперативной памяти, 18 
Гб места на жестком диске и видео- 
карта с 512 Мб памяти, совместимая 
с ОнесЕ Х ЗО 10 или Ожесе Х 30 9. 
Вполне серьезные требования. 


Нововведения Роофай Мападег 
2009 

Как выяснилось, игра Гоофа| 
Мападег 2009 готовится удивить по- 
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клонников такого странного жанра, 
как спортивные менеджеры, солид- 
ным комплектом интересных новов- 
ведений. 

Во-первых, игра обзаведется трех- 
мерным движком — теперь игроки 
смогут просматривать трехмерные 
матчи с участием любимой команды, 
а при необходимости — перематы- 
вать трансляцию назад и смотреть на- 
иболее “вкусные” моменты матча в 
повторе. А длятех, у кого слабые ком- 
пьютеры, припасен привычный двух- 
мерный движок, отображающий мат- 
чи в старом добром 20. 

Во-вторых, отныне в игре очень 
большую роль сыграет спортивная 
пресса. Футболистов будут пригла- 
шать на интервью и пресс-конферен- 
ции, кроме того, игрок сможет орга- 
низовывать РА-компании и даже ма- 
нипулировать газетными слухами. 
Разработчики обещают, что спортив- 
ная пресса станет оказывать сильное 
влияние на формирование имиджа 
вашей команды. Своими же глазами 
взглянуть на нововведения Роофай 
Мападег 2009 можно будет 14 ноября 
— в этот знаменательный день фут- 
больный менеджер поступит в прода- 
жу в версиях для РС и Мас. 


Пиратская романтика 

Компания Сарсог решила сделать 
подарок игрокам-казуалам и расска- 
зала в двух словах о проекте Аде о! 
Восу, разрабатывающемся для сер- 
висов ХБох Шуе Агсаде, РауЗаНоп 
Мемокк и казуальных игровых сайтов. 
Аде о Восту будет развлекать игроков 
всеми известными прелестями пи- 
ратской жизни — вигре вам разрешат 
нападать на торговые суда и грабить 
прибрежные города, "прокачивать" 
свои корабли и выяснять отношения с 


Аде оЕВому 


ми. Для онлайновых баталий преду- 
смотрен мультиплеерный режим с 25 
различными картами и редактором, 
позволяющим выстроить собствен- 
ную локацию для разборок с друзья- 
ми. На консольных интернет-серви- 
сах Аде о! Вооу должна объявиться 
уже 25 октября, следом подтянется и 
РС-версия игры. 


Джек Томпсон получил по заслу- 
гам 

Игровая индустрия лишилась одно- 
го из самых ярких клоунов современ- 
ности — суд штата Флорида постано- 
вил, что скандальный адвокати неуто- 
мимый борец с компьютерными игра- 
ми Джек Томпсон больше не имеет 
права работать юристом. Любитель 
создавать судебные процессы из воз- 
духа. руководствуясь при этом сме- 
хотворными обвинениями, очевидно, 
в конце концов просто вывел из себя 
даже штатовских судей. Теперь у 
Томпсона есть всего один месяц на 
то, чтобы завершить текущие дела и 


кой практикой. Кроме того, он обязан 
заплатить суду Флориды штраф в 
размере 44 тысяч долларов. 


"Братья по оружию" — лакомый 
кусочек для воров 

Ограбления банков уже выходят из 
моды — современным преступникам 
подавай видеоигры. Забавная исто- 
рия на днях приключилась с болыной 
партией Р$53З-версий игры Вгоегз п 
Аг: Нег$ Нюймау. В Англии было 
похищено аж 16 тысяч копий этой иг- 
ры (стоимость всей партии составля- 
ет около 600 тысяч фунтов стерлин- 
гов). Впоследствии британская поли- 
ция задержала грузовик, на котором 
перевозились награбленные “вирту- 
альные радости" — воров выдали 
поддельные номера, украшавшие 
транспортное средство. Грузовик с 
играми был направлен на полицей- 
ский склад, однако упорных банди- 
тов-игроманов это нисколько не сму- 
тило! В итоге, диски с Вготег$ т Апт$: 
Не!$ Нюй\мау снова были украдены, 


бравых английских полицейских. Спу- 
стя некоторое время брошенный гру- 
зовик был найдет в парке соседнего 
города Брэдфорд. Понятное дело, 
пропавших игрушек в нем уже не ока- 
залось. В данный момент английская 
полиция проводит расследование, 
пытаясь установить личности граби- 
телей. 


Мах Раупе 3 все-таки в разра- 
ботке? 

Журнал ХБох Мома 360 оптимис- 
тично утверждает, что игра Мах Раупе 
3 уже разрабатывается студией 
Аоск$аг Тогопю. Мол, издательство 
Таке-Тмю планирует “снять сливки“, 
выпустив игру в продажу после рели- 
за грядущей экранизации приключе- 
ний сурового полицейского. Как бы 
там ни было, фильм о Максе Пэйне 
начнет штурм кинотеатров уже в этом 
месяце. Логично предположить, что 
совсем скоро и слухи о Мах Раупе 3 
либо будут официально подтвержде- 
ны, либо официально же опровергну- 
ты. Так что ждем премьеры фильма и 
надеемся на лучшее. 


ЕА приглашает Зака Снайдера 
на работу 

Вот пошла мода звать кинорежис- 
серов на разработку компьютерных 
игр! Сначала Стивен Спилберг и Пи- 
тер Джексон попались в широкие сети 
игроиздателей, а теперь вот и Зак 
Снайдер (известный большинству 
зрителей по кинокартине "300 спар- 
танцев") получил приглашение от 
Ееснопю Ан$ принять участие в раз- 
работке трех новых игровых проектов. 


Уже известно, что игры не будут 
связаны с фильмами режиссера, хотя 
не исключено, что в будущем эти иг- 
ровые проекты будут экранизирова- 
ны — права на съемки фильмов по 
ним ЕА собирается передать компа- 
нии Сгие! апд Цпизиа! Ейт$, принад- 
лежащей, естественно, Снайдеру. 
Безпомощи профессионалов, режис- 
серу, само собой, тоже не обойтись, 
потому в новом для себя деле — раз- 
работке виртуальных развлечений — 
Зак Снайдер будет опираться на ши- 
рокие плечи игроделов из ЕА 10$ 
Алоее$. Мы же еще раз подчеркнем, 
что на наших глазах зарождается но- 
вая модная тенденция — интересно, 
кто из лагеря киношников перемет- 
нется в стан игроделов следующим? 
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ДАТЫ ВЫХОДА 


Второй Загсгай — 

не ранее 2009 

Загсгай. 2 не`выйдет в этом году 
— в этом уверен Филип Ирл;управ- 
ляющий директор Асбмзюп ВЁ7тага. 
Согласно его заверениям, издатели 
планируют выпустить на прилавки 
магазинов Загсгай 2 не раньше 
2009 г. Точная дата релиза пока не 
называется, хотя мы не удивимся, 
даже если и в 2009 г. премьера не 
состоится — в конце концов, планам 
разработчиков из В22тагд это не 
противоречит, они ведь обещали 
управиться с сиквелом Загсгай еще 
до конца тысячелетия. Так что впе- 
реди вагон времени. 


Релиз отложен 

Фанаты колдуна-очкарика без- 
утешны — выход новой игры о при- 
ключениях Гарри Поттера перене- 
сен на лето 2009 г. Издателей из 
Еескопю Аг$ в отсрочке релиза ви- 
нить не приходится, поскольку в 
данной ситуации козлами отпуще- 
ния должны стать киношники. Ведь 
игры о Гарри самым тесным обра- 
зом связаны с одноименными кино- 
фильмами. А картина "Гарри Поттер 
и Принц-полукровка" сильно задер- 
живается на пути к кинотеатрам — 
значит, и игру тоже стоит притормо- 
зить. ЕАже сама в этой ситуации на- 
ходится в положении-пострадавшей 
— уже известно, что перенос релиза 
игры обошелся издательству в 120 
миллионов долларов (столько пла- 
нировалось получить от продаж иг- 
роизации "Гарри Поттер и Принц- 
полукровка" до 31 марта 2009т). 


Декабрьский 
Рипсе о! Регзта 


Новая игра из серии Рипсе о 
Регза появится в продаже 5 декабря 
— 0б этом в прошлом месяце гордо 
рассказало издательство ЦЫ5ой. 
Примечательно, что релиз намеча- 
ется одновременно на всех заяв- 
ленных платформах — в обиде не 
останутся ни РС-геймеры, ни обла- 
датели мощных Р$3 и ХБох 360, ни 
владельцы более скромных М и 
Митепао 0$ (последние так и вовсе 
получат. отдельную версию Рипсе оЁ 
Регза: Тпе Райеп Кпд, с собствен- 
ным сюжетом, персонажами и вра- 
гами). 

На случай, если кто не в курсе — 
новым Рипсе огРегза разработчики 
решили начать историю серии с чи- 
стого листа. Как результат, игра 
имеет мало общего с предыдущими 
трилогиями. Сам герой, хоть и 
принц, больше смахивает на какого- 
то авантюриста, кроме того, поме- 
нялся визуальный стиль, ставший 
более мультяшным, да и жестокие 
схватки с толпами противников ос- 
тались в прошлом — в грядущем 
Рипсе о! Регза с врагами придется 
биться один на один. В общем, лю- 
бопытная ожидается игрушка. 


Очень т фрвие ТТ, 
выгодные „5. 
компьютеры “ *^ 


и комплектуклцие % 
для организаций опт скидка - 70 


+МлАлМ/ сотризВу рол 
1 


меняем б/у компьютер 
на новыи 


обмен б/у мониторон на ЖКИ 
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Хиган-2008: Дикое путешествие в мир отаку 


Есть такая традиция у поклонни- 
ков японской анимации и культуры 
— собираться на Лысой горе на 
фестивалях и устраивать беспре- 
цедентное шоу для себя, пугая 
простых смертных. В Беларуси 
так тоже делают, самым успеш- 
ным и известным "Сбором" явля- 
ется Фестиваль современной 
японской культуры и аниме “Хи- 
ган". В этом году он проходил с 20 
по 21 сентября в ДК МТЗ, что в го- 
роде-герое Минске. Уже полюбо- 
вавшимся на красочные фото — 
небольшое возвращение в про- 
шлое. 


Денек первый. Жгучий. 


Дом культуры к полудню буквально 
ломился от хомо сапиенсов. Участни- 
ки фестиваля прокрадывались туда, 
куда "посторонним вход воспрещен", 
кто-то из косплейеров уже позировал 
в фойе, самый разномастный ани- 
мешный народ толпился в ожидании, 
а зеваки то и дело спрашивали, что за 
чертовщина тут происходит. 

Открытие началось так, как надле- 
жит каждому авторитетному фести- 
валю, — с диким опозданием. Начас. 
Вообще неровность в проведении 
"Хигана" стала то ли его негласной 
фишкой, то ли традицией, то ли и 
тем, и другим. Так, к примеру, в этом 
году за первые дни были проданы 
все билеты; желающих оказалось 
больше, чем мог вместить зал ДК. 
Для самих организаторов, очевидно, 
это стало большой неожиданностью 
— впрошлом-то году столь сильного 
ажиотажа не было. Стоило начаться 
представлению — в атмосфере по- 
чувствовались существенные изме- 


нения. 


т мы 


Так выглядел любой антракт в первый день фестиваля 


В этот день в зале действительно 
происходило много любопытного, ин- 
тригующего и временами сногсшиба- 
тельного. Ведущие повсюду шутили, 
причем удачно, импровизировали и 
не терялись во время технических 
сюрпризов. Между выступлениями 
порой изрядно веселили интерлюдии 
формата КВН. Весело, с энтузиазмом 
играли ребята — и приподнятое на- 
строение, конечно, передавалось и 
залу. 

Сами выступления делились на три 
вида: косплей-дефиле, косплей- 
сценки и караоке. Относительно всего 
остального дефилирующие косплей- 
щики — самая слабая часть представ- 
ления, хотя без нее фестиваль можно 
было бы диагностировать смертельно 
неполноценным. Большинство пока- 
зывало своих персонажей стандарт- 
но, т.е. прохаживая из одного края 
сцены в другой, с позированием пе- 
ред зрителями и камерами. Но имели 
место и исключения. Впрочем, апло- 
дисменты доставались всем. 

К слову, о косплейерах. В нынеш- 
нем году по праву самым популярным 
в отношении костюмов был "Наруто". 
Достаточно вспомнить, что самих На- 
руто было замечено как минимум три. 

Конкурс караоке, как всегда, был 
полон неожиданностей. Никогда не 
угадаешь, как исполнится следующая 
песня, — будет это фальшивящий 
хрип или хорошо поставленный го- 
лос, кто споет свою любимую песню, 
что аж замечтаешься, но без всякого 
артистизма, а кто наоборот. В какой- 
то степени этот женский конкурс (де- 
вушек всегда участвует подавляющее 
большинство) в этом году был пред- 
ставлен аж двумя мужскими номера- 
ми: тинейджерским дуэтом Ильи и 
Влада,  спевшим — речитативом 
Эпоипеп Неа из аниме Еигека 7, и 
безумным товарищем Синхито. По- 
следний еще на прошлом "Хигане" 
показал отличные умения в эпатаже. 
Вот и в этом году не подвел, под пес- 
ню Веаз{ оЁ Вюод устроив на сцене 
психоделию с вырыванием собствен- 
ного сердца. 

И если дефиле с караоке находи- 
лись примерно на том же уровне, что 
ив прошлом году, то со сценками — в 
принципе, небольшими фан-пьеска- 
ми — дела обстояли на порядок луч- 
ше. Право, конкурсные косплей-по- 
становки — самое вкусное, что было 
показано в тот день, да и вообще на 
третьем "Хигане". Да, сценарии не яв- 
ляли собой нечто "сверх", но некото- 
рые сыграны оказались столь велико- 
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лепно, что заслуживали долгих ова- 
ций. Больше всего запомнились три, 
между которыми разрывались даже 
жюри. 

В первой постановке персонажи 
Опе Ресе неожиданно для всех 
встретили совсем, кстати, к аниме не 
имеющего никакого отношения Дже- 
ка Воробья, с чьим появлением и без 
того заходившийся от смеха зал взо- 
рвался и медленно пополз под крес- 
ла. Характерные ужимки и речь Дже- 
ка, байки про "камень преткновения 
всех мужчин", вылитый Луффи, дина- 
мичность действия и отличная хорео- 
графия — казалось, ничего на фести- 
вале подобного уровня уже не пока- 
жут. Ан нет. Вторая отложившаяся в 
памяти сценка — уморительное пред- 
ставление на игровую тематику. Тако- 
го стеба над Сарсот, Вездег{ ЕМ и 
"Сталкером" я нигде не видел. Пере- 
сказывать бессмысленно. Все равно 
что пересказывать разбушевавшееся 
природное явление — нужно видеть. 
И третья, эстетская, — просто очень 
здорово сыгранная пьеска в стихах по 
Наруто. 

Пожалуй, все это — наиболее инте- 
ресное за 20 сентября. С завершени- 
ем показа конкурсных выступлений на 
сцену запустили косплейщиков, уст- 
роивших импровизированные танцы- 
обниманцы во время подсчитывания 
голосов. 


Денек второй. Скромный. 


По еще одной "хиганской" тради- 
ции, второй день не такой веселень- 
кий, как первый. Число косплейеров 
(а значит, и фотографов) на квадрат- 
ный метр уже не зашкаливает. А вни- 
мание больше уделяется секциям и в 
особенности традиционной культуре 
Японии. 

В этом году от секций, представля- 
ющих настольные игры, оригами, ис- 
торию Страны восходящего солнца, 
организаторы по определенным при- 
чинам отказались. Таким образом, 
традиционная культура на третьем 
"Хигане" представлена не была и, по- 
видимому, не появится-на следую- 
щих. Зато никуда не делись консоль- 
ные, компьютерные и музыкальные 
игры, ООВ (Рапсе Оапсе 'Веуомбоп) и 
фан-арт. 

Если ООВ было скорее развлечени- 
ем для знающих или смелых, а многие 
попросту в сторонке лицезрели успе- 
хи и неудачи скачущих "ддрщиков", то 
в зале консольных игр всегда было 
очень людно, и каждый хотел потере- 
бить геймпад. Охрана даже установи- 
ла дополнительный КПП у входа на 


Главный конкурент известного аниме-мыла "Наруто" — ВШеасй 
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секцию. Дюжина громоздких, широ- 
ких экранов и приставок различных 
поколений и фирм, на которых крути- 
лись файнтинги, олдскул типа "Флинт- 
стоунов" (в прошлом году был заме- 
чен даже "Марио"), Веад Р5пд, Мап/о 
Убтае Мпа, Зом Саиг 3 и прочее. 
На секциях проводились и свои 
конкурсы, только официальные на- 
граждения коснулись лишь фан-арта. 
В концертном зале тоже было начто 
посмотреть. Например, на внеконкур- 
сные сценки и караоке. Можно было 
посетить небольшой семинар по шар- 
нирным куклам и узнать довольно мно- 
го интересных фактов, если, конечно, 
никогда этими самыми куклами не ин- 
тересовались. Проходили показатель- 
ные выступления по айкидо. ь 
Главным же в программе концерт- 
ного зала был показ АМ\У (Апите Мизс 


\Маео, любительский клип), как конкур- 
сных, так и внеконкурсных. Последние 
местами весьма радовали (особенно 
видео на знакомую всем песню "Кока- 
ино”, которая так нравится клипмейке- 
рам-любителям), но остановимся на 
конкурсных. Каки во всяком показе са- 
модеятельности, бурные рукоплеска- 
ния и поощрительные крики достава- 
лись оригинальным, а еще лучше — 
оригинальным и юморным клипам. По 
соседству с довольно банальными, 
грустными по настроению нарезками, 
иной раз и вовсе депрессивными, ви- 
део хоть с каким-то смысловым посы- 
лом или стебом выделялись очень 
сильно. Так, один умелец совместил 
видео из ССХ, Теккеп 5, Зош Са иг 3 
со звуковой дорожкой трейлера "300 
спартанцев”. Получилось смешно, но 
неоригинально — тот же прием ис- 
пользовался ив прошлом годус "Еван- 
гелионом" и трейлером "Трансформе- 
ров”. Зал, конечно, угорал, но ни один 
призклип не получил. 


Все песенки о них поют. Скажите, как 
же их зовут? "На-ру-то!" 


ы. Ре 
- Канияй ыы >— 


Известная сцена встречи отца Андерсона и Алукарда 


"Наруто" в стихах 
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КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


ЕТ. самый 


Эти товарищи не раз срывали аплодисменты. Кое-кто даже без слов 


Авторы АМУ на аниме Кайп под за- 
бавную байку про "Красную шапочку" 
отИтаМенНо знали, чем задеть зрите- 
ля и жюри, продлив всем жизнь, на- 
верное, на несколько часов. Как знал 
и некто с никнэймом Н, предоставив- 
ший клип по Сомооу Вебор под песню 
Сергея Бабкина “Ас”. Надо сказать, 
сам автор этих строк не удержался и 
прокричал "Бравс!". 

Во второй день; после затянувше- 
гося перерыва, во время которого по- 


Победители конкурса АМУ 
(автор; название клипа): 


1 место: Цгиза! Теат; 1 Зесопа о! 
Бегпйу. 

2 место: Н; АсНопЗспре. 

3 место: Мейташх  ТЕАМ: 
Ктазлауа ЭпаросйКа. 

Приз зрительских симпатий: 
‚Рипа Мад$Ну; ЗирегНегоез. 


Победители конкурса 

косплей-сценок: . 

Гран-при: Ргее-ай — "Александр 
Сергеевич — неизданное” (фэндом 


Наруто). 

Лучшие костюмы: Догма — 
Бете \Мей (фэндом Апде 
Запсвагу). 

Лучшее сценическое ма- 
стерство: Триган — Нездет 


Ем: Ргае еднНюп (фэндом Везет 
Ем). 

Приз зрительских симпатий: 
Вейнапт — Веа! Сатеап ЗсепЕ (фэй- 
дом Опе Ресе). 


Победители 
косплей-дефиле: 


Гран-при: Заапа, — ОБее\меп, 
коепок, Рауе Уаепипе (Минск) — 
Вуипа, Вапс Меюе, Мао, Зепома (иг- 
ра типа Теа). 

Одиночный выход: Гасике 
Тзукпаде-зата (Брест) — Бавике 
(рок-группа Кадегоц). 


сетителей вежливо попросили уда- 
литься из зала и прогуляться по сек- 
циям и фойе, пока проходила репети- 
ция, состоялось скромное и короткое 
еще одно награждение победителей 
конкурсов, после чего "Хиган" был 
торжественно завершен двухчасовым 
концертом, на котором исполнялись 
хиты }-Воск. 


Гоша Берлинский 


Фото: Дмитрий "Ёогту" Шеметков 


Групповой выход: Нейджи, Сас- 
ке (Бобруйск) — Нейджи, Саске 
(аниме Мапло). 

Приз зрительских симпатий: 
Реапог, Медапооб (Брест) — Алу- 
кард, отец Андерсон (аниме Не! по). 


Победители караоке: 


Гран-при: Алиэль (Минск) — 
РаКаоки и {игра Зпатап Кто: 
Рипбап Зрий$). 

Лучший вокал: Солльх (Москва) 
— Эсайе! (аниме Ауаз по Сеге$). 

Приз зрительских симпатий: 
Солльх (Москва) — Зсайе! (аниме 
Ауазт по Сегез). 

Приз симпатий жюри: Синхито 
(Минск) — Веаз{ оЁ Боо4 (группа 
Мавсе Меег). 


Победители фан-арта: 


Йон-кома: Ишмаэль — 
Пигмалион”. 

Манга: Зитегао! ТапаКо — “Жела- 
ние Чи". 

Компьютерный рисунок: а.с.о. 
— ТТеге аге амауз Мю э&ез ога 
Эюгу. 

Выдуманные миры: Едит & 
Ей — "Япония в синих рамках". 

Арт по манге/аниме (гран-при): 
Е — триптих “Уравновешенность, 
безрассудство, задиристость". 

Приз зрительских симпатий: Еа 
— триптих "Уравновешенность, без- 
рассудство, задиристость". 


"Новый 


Не слишком длинный 
Неаму Ват 


Как выяснилось, Неаму Вай, гряду- 
щий эксклюзив для РауЗавоп 3 от 
студии Оцапёс Огеат, будет, по се- 
годняшним меркам, не шибко длин- 
ным — разработчики говорят, что, 
скорее всего, на прохождение игры 
придется затратить около 8-12 часов. 
Однако пилюлю подслащивает хвале- 
ная "ветвистость" сюжета — за время 
одной-единственной пробежки по иг- 
ре никак не получится увидеть всех 
секретов Неаму Ват. Вполне возмож- 
но, что этот интерактивный фильм 
многие будут “пересматривать” по 
несколько раз — тем же в свое время 
мог похвастаться и Райгеппей от этих 
же разработчиков. 


Новинки в Интернете 


Подводный шутер Вюз$поск спешит 
в объятия владельцев РауЗ{авоп 3 — 
в Европе версия игры для консоли от 
Зопу должна появиться уже 24 октяб- 
ря. Однако тем, кто хочет распробо- 
вать проектеще до официального ре- 
лиза, самое время посетить сеть 
Рау Чавоп Мемогк. Демо-версия 
Вюсзгпоск объявилась на ее просторах 
уже 2 октября. 

Прекрасным подарком владельцев 
игрушки Витоц! Рага@5е порадовала 
студия Сщепоп — в РауЗавоп 
МемогКк и ХБох Име объявилось бес- 
платное дополнение Тпе Вжез$ Раск. 
Как несложно догадаться, аддон при- 
носит в оригинальную игру двухко- 
лесные средства передвижения. 
Впрочем, одними мотоциклами дело 
не ограничивается, вместе с ними в 
мир Вито Рага5е прикатилиещеи 
38 новых гоночных событий, а также 
смена дня и ночи. 


ХБох 360 дешевеет 


Мы, конечно, всегда подозревали, 
что мир не без добрых людей, но вот 
всем известного дядю Билли к числу 
добряков почему-то никогда не отно- 
сили. Мы ошибались — что тут еще 
скажешь. В сентябре Билли недву- 
смысленно продемонстрировал свою 
доброту и благородство, снизив в Ев- 
ропе цены на последнюю на данный 
момент приставку в семействе ХБох. 
Теперь Хрох 360 Агсаде (эта консоль 
не оснащена жестким диском) вевро- 
пейских странах продается за 179,99 
евро, приставка с жестким диском на 
60 Гб обойдется в 239,99 евро, а ХБох 
360 ЕЙе (емкость жесткого диска 120 
Гб) — в 299,99 евро. Снижение цен на 
консоль — безусловно, дело хоро- 
шее, вот только еще доподлинно не 
известно, подешевеют ли ХБох 360 в 
России и Беларуси, как это произо- 
шло в другихевропейских странах. Но 
в любом случае, Билли — мужик с зо- 
лотым сердцем. 


Еще раз об "автоугонщиках" 


Мсго$оЯ сообщила, что первая 
партия дополнительного контента к 
версии СТА 4 для ХБох 360 будет до- 
ступна для скачивания уже осенью, 
предположительно в конце ноября. 
Пока официального подтверждения 
этой информации от Таке-Тмю и 
Воск$агне поступило. Так что, нався- 
кий случай, ждем дополнение к СТА 4 
в сети ХБох ИМЕ уже в ноябре, но иго- 
товимся не сильно расстраиваться, 
если апдейт в последнем месяце осе- 
ни так и не появится. 

А пока обладатели консоли от 
Мсго$ой затаились в ожидании до- 
полнительного контента к СТА 4, мы 


тем временем потешим владельцев 
более скромной Мищепцо 0$ новой 
информацией о проекте СТА: 
Сптаюмт  \М/аг5,  создающемся 
Воск$аг 1ееф$ специально под эту 
портативную приставку. Благодаря 
болтливости журнала Митепао Ромег 
мы уже знаем, что игра будет посвя- 
щена разборкам китайских триад 
(впрочем, на это недвусмысленно на- 
мекает и название проекта). Воск$аг 
1еед$ вовсе не собирается миндаль- 
ничать с обладателями 0$, привык- 
щими к добрым и веселым игрушкам 
— студия делает достаточно жесткий 
проект, в духе предыдущих игр серии 
СТА. Вполне возможно, что "Войны в 
Чайнатауне" удостоятся возрастного 
рейтинга Маше. Ну, и классические 
развлечения вроде свободного мира- 
"песочницы" и полицейских-пресле- 
дователей, само собой, прилагаются. 
Предусмотрено в игре и радио, вот 
только услаждать наш слух во время 
лихих погонь будут, в основном, ин- 
струментальные композиции. Да, и 
еще — полностью трехмерного игро- 
вого мира от 0$ ожидать не прихо- 
дится. Игра, хоть и основана на трех- 
мерной графике, однако создается с 
уклоном в первые части СТА. То есть, 
вида из-за спины главного героя в 
"Войнах в Чайнатауне" нам не обеща- 
ют. Мы будем смотреть на героя как 
бы "сверху, и немного сзади". 

Вот, собственно, и все, что нам на 
данный момент известно о СТА: 
Сптаюмлл М/аг$. Остается лишь доба- 
ВИТЬ, ЧТО В ПОЛНОЙ мере оценить пло- 
ды трудов Воск$аг Цеед$ игроки смо- 
гуттолько в первом квартале 2009 г. 


Тйе Рогсе УщеазНей 
устанавливает рекорды 


Игрушку Зёаг \М/агз: Тпе Рогсе 
ИУптеазпед ждали с нетерпением как 
поклонники вселенной “Звездных 
войн", так и многие другие геймеры- 
приставочники, привлеченные шум- 
ной рекламной кампанией, развер- 
нувшейся вокруг нового "галактичес- 
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кого” боевика. Посему совсем неуди- 
вительно, что, как только игра вышла 
на целой охапке платформ (для инте- 
ресующихся — полный список: ХБох 
360, Р$3, Р$2. МЛ, 0$, РЭР иР$2), она 
сразу же стала самым быстро прода- 
ваемым проектом во всей игровой 
линейке Заг М/агз. Только за первые 
пять дней продаж ТПе Еогсе Утеазпед 
собрала полтора миллиона долларов! 
Издатели, донельзя довольные успе- 
хами игрушки, открывают шампан- 
ское и приступаюткдопечатке тиража 
— нужно ковать железо, пока горячо. 


Новые "казуальные" 
игроделы 


Компания 2015, шс в последних 
числах сентября разродилась новым 
игродельческим подразделением. 
Команда, объединенная под общим 
именем Тогпадо Зию$, сконцентри- 
рует усилия на разработке игр для 
массовой аудитории. Свежеиспечен- 
ные разработчики уже не стесняются 
говорить о грядущих играх — так, еще 
до конца года в продаже должна по- 
явиться игрушка Ромефйе для 
М№Мтепдо 05. Аещеодин проект, нена- 
званная пока забава ААА-класса, вый- 
дет к Рождеству 2009 на Мимепдо М/. 
Таковы  наполеоновские планы 
Тотайо Зи ю5. 


Новая бо!еп Ахе 
выйдет в октябре 


Зеда наконец-то созрела для того, 
чтобы назвать дату выхода очередной 
игры в линейке Содеп Ахе — отныне 
датой релиза для Совеп Ахе: Веа$! 
Наег официально назначен хороший 
день 17 октября. Так что поклонники 
легендарной “Золотой секиры“, от- 
лично показавшей себя еще на древ- 
нихконсолях, уже в этом месяце полу- 
чат шанс снова с головой окунуться в 
любимую Ффэнтезийную вселенную. 
Сою«еп Ахе: Веаз{ Наег выйдет на 
ХБох 360 и Р$3З. 

Аех$ 


Фестиваль Настольных игр 


11-12 октября в Минском Государственном Дворце Детей и Молоде- 
жи пройдет Третий Фестиваль Настольных игр, организуемый Клубом 
настольных игр "Кронверк". В субботу, 11 октября, любой желающий 
сможет принять участие в турнирах с ценными призами по варгейму 
Мгапаттег 40К, коллекционным карточным играм "Берсерк", Еедепа 
ог ме Еме Вта5, Мадс: Ме Сатенпа, Мюпа о! М/агсгаН, а также на- 
стольно-печатной игре "Манчкин". В воскресенье, 12 октября, плани- 
руется конкурс и мастер-классы по покраске миниатюр, показатель- 
но-обучающие игры по варгеймам \У/агпаттег 40К, М/ататтег 
Рагмазу Ваез, МогаПейт, а также демонстрации новых настолок, по- 
играть в которые приглашаются все посетители Фестиваля (специали- 
сты объяснят правила и помогут быстро освоиться в них). Так что если 
вы хотите увидеть самые разные настольные игры, в том числе уни- 
кальные образцы, существующие в Беларуси чуть ли не в единствен- 


ном экземпляре, приходите. 
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НАША ПОЧТА 


Здравствуите, читатели! в папке "На- 
ша почта” на моем компьютере по- 
явился двенадцатый файл, и это зна- 
чит, что я работаю "почтальоном" уже 
целый год: принимаю ваши писыма, 
читаю их, отбираю самые интерес- 
ные, потом комментирую — и в ре- 
зультате получается та самая "Почта", 
которую вы сейчас читаете. Одолева- 
емый ностальгией, перечитал “НП” 
конца прошлого года и заметил, что с 
техпор наша рубрика порядком изме- 
нилась. Письма стали длиннее, во- 
просов в них стало совсем мало, а 
собственной информации и мнений 
— много. Ушли наконец-то в прошлое 
темы “консоли \$ РС” и "графика \$ 
геймплей", не говорим мы больше о 
нужных и ненужных рубриках, не 
сравниваем старых и новых авторов. 
На смену, правда, пришли другие 
“вечные темы": душа в играх, оценка в 
обзоре и политические игры. Как ни 
странно, массовых настоятельных 
просьб прекратить обсуждения в этих 
направлениях пока не приходит, од- 
нако, имхо, новые темы сделали "Поч- 
ту’ уж слишком серьезной. Непре- 
менно нужно возвращать веселосты! 

По сравнению с прошлым годом в 
рубрику чаще попадают бумажные 
письма. Их обычно пишут дети, но да- 
же самые маленькие из них без труда 
набирают собственных мыслей на па- 
ру клетчатых страниц и никогда не 
присылают в конверте 2-3 строчкити- 
па: "Ну вы просили написать, вот я и 
написал. Точка". А вот на "мыло" регу- 
лярно приходят письма, в которых и 
точек-то нету. Вот одно из таких пи- 
сем: "Как это Апипе! разозлился в 
августовском номере прям прият- 
но почитать напрямую без разяс- 
нения Инквизитору лучше играть в 
экшены и не пудрить работу почта- 
льона хныканьями имелось вголо- 
ве у редактора)" Заметьте, никаких 
"привет, уважаемая редакция, давно 
собирался написать...". Все строго по 
сути и крайне лаконично. За такими 
письмами будущее! 

По-прежнему туго у читателей с 
именами. На глаз 20-30% писем при- 
ходят без подписей. Раньше мы 
обозначали такие письма либо "Ано- 
ним", либо "Без имени". В следую- 
щем году планируем расширить ас- 
сортимент никами “"Неназвавший- 
ся”, "Забывший свое имя", "Неизве- 
стный автор" и так далее. Возможно, 
к имени добавится еще и порядко- 
вый номер. Если фантазия покажет 
дно, объявим акцию "подписался 
сам — подпиши другого", но пока что 
не забывайте хотя бы свое имя в 
письме указывать. 

Остальные замечания по поводу ра- 
боты "Нашей почты" и ее почтальоная 
жду от вас. Писать можно как лично 
мне (апипем@отай.сот) так и шеф- 
редактору (мг@пезюттеа.сот). Раз- 
ницы никакой нет. Ну а теперь к пись- 
мам, которые пришли в редакцию в 
прошедшем месяце. 


— 
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„Доброго времени суток, много- 
уважаемый почтальон Ануриель. 
Давно читаю нашу любимую га- 
зету и с интересом слежу за из- 
менениями в ней. Особое любо- 
пытство вызывает смена автор- 
ского состава, которая происхо- 
дила уже неоднократно и, похо- 
же, происходит прямо сейчас. В 
этом письме я хочу совершить 
деструктивную критику новояв- 
ленного аффтара Щенникова Де- 
ниса иего анонса "Готики 4”. 


Привет и тебе, Непоименованный 
читатель. Мысленно разделив общее 
число авторов, писавших в "ВР", на 
количество вышедших номеров, я об- 
наружил потрясающую вещь: уже во- 
семь лет, как в нашей газете каждый 
месяц дебютирует в среднем 3 авто- 
ра. Несмотря на присущую мне лю- 
бознательность, мне кажется, даль- 
нейшее изучение этого вопроса 
смысла не имеет. Что же до деструк- 
тивной критики, то я все деньги став- 
лю на победу дружбы. 


С первого появления на стра- 
ницах “ВР” серия “Готика” под- 


вергалась жестоким испытаниям 
со стороны авторов газеты. В 
статье про первую "Готику” было 
“научно” доказано, что она хуже 
"классических" рпг. Вторую "То- 
тику” жестоко раскритиковали, а 
про аддон вовсе ничего не напи- 
сали. “Готика 3" достигла пика 
критицизма. И после всего этого 
Денис лицемерно заявляет, что 
"Готика" вызвала восторги у кри- 
тиков! Наверное, он имел в виду 
каких-то других критиков. 


Как известно, "бодры" нужно гово- 
рить бодрее, а "веселы" — веселее. 
Восторгаться, соответственно, нужно 
восторженнее, иначе потом обвинят в 
лицемерности. А главное, конечно, в 
крайности не впадать, не ставить 
слишком уж низкие оценки. Вот "Го- 
тике 3" поставили (подумать только!) 
всего 8,5 баллов, а уж восторгов на 
килобайт текста было ну совсем ма- 
ло. Между тем за одно только назва- 
ние “Готика” баллы должны идти от 
десятки вверх, а всякие минусы, вро- 
де тотальной забагованости, нужно 
вежливо не замечать. 


Но давайте взглянем дальше: 
уже месяц, как известно, что "се- 
кретный" проект студии “Пира- 
нья” называется ВаБбеп, а автор 
все еще кормитнас общими фра- 
зами, выдавая тем самым свое 
невежество. Затем автор акку- 
ратно выписывает все рабочие 
названия проекта, но даже не пы- 
тается объяснить, чем вызвана 
их смена. Вероятно, он и сам не 
знает. Или, может, просто не за- 
думывался над этим? 


На самом деле проект студии 
Риаппа ВУе$ называется ЕР!5еп, но 
ошибка автора письма о его невежес- 
тве мне ничего не говорит. Что же до 
смены названия, то причина очевид- 
на: издатель подбирает такое назва- 
ние, под которым игра лучше про- 
дастся. В США, например, серия 
Сок малоизвестна, и этот бренд по- 
купателей не притянет, а порядковый 
номер 4 так и вовсе отпугнет. По- 
скольку статья посвящена игре 
Агсата, вполне естественно, что внее 
не вошел анализ маркетинговых хо- 
дов издателя /о\М\оо4, а уж судьба 
В5еп — однозначно тема отдельной 
статьи. 


Вызывает недоумение подза- 
головок: "Дураки учатся на своих 
ошибках, а умные — на чужих”. 
Это что же получается: Пираньи с 
нуля разработали огромный мир, 
ролевую и боевую системы, сот- 
ни приемов оживления игрового. 
мира, а выходят дураками, пото- 
му что по-умному было бы "на- 
учиться” у других (например, у 
Ветебада) и сделать клон сначала 
Могтомипо'а, а затем ОБплоп'а? А 
ЗреЙБопа, соответственно, ум- 
ный, возьмет трупик недоношен- 
ной третьей готики (за что “спа- 
сибо” бессменному издателю), 
отрежет все недоделанное и не- 
доразвитое и подаст старые 
идеи под новым названием? Это, 
однозначно, мудрость! Иначе не 
скажешь... 


ЗреИБоипа “пускает под нож" на- 
работки Пираний потому, что разо- 
браться в чужом программном коде 
сложнее, чем написать все с нуля. 
Тем временем создание собствен- 
ных технологий идет полным ходом: 
намокающие от дождя доски, ручьи, 
правильно стекающие в лужи, кото- 
рые затем постепенно высыхают. 
Деревья, отбрасывающие тени сами 
на себя и обладающие полупрозрач- 
ной листвой. Не берусь сказать, 
обеспечат ли графические техноло- 
гии успех игре, но о Зрейоипа одно- 
значно могу судить как о команде, 
которая честно отрабатывает свой 
хлеб. 

Теперь мое имхо о дураках и муд- 
рецах. Как помню, в 2006 году дурака- 
ми былите, кто сталкивал лбами мно- 
гоопытную и материально обеспечен- 
ную Вемлезда ЗоЙмюо$5 и живущую 
одним энтузиазмом Риапба Вуе$- 
Сейчас судьи-добровольцы начинают 
сравнивать уже признанных Пираний 
со "стажирующейся" ЗрейБоипа. Это, 
однозначно, мудросты! 


Кстати, от ”бессменного” из- 
дателя уже сбежали любимые 
многими проекты АгхЕаЁаЙ5 и 
ЗрейЙРогзе, так что после ухода 
Пираний эта контора выглядит 
вполне себе предсмертненько. 
На этой оптимистичной ноте я хо- 
чу закончить свое письмо. До 
встречи! 


В самом деле, до встречи в буду- 
щем, в котором мы узнаем, кто был 
прав. 
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Всего вам доброго, Ануриель, 
редакция "Виртуалки" и ее чита- 
тели. Пишет вам рядовой ЗееМ, 
проходящий срочную военную 
службу в 86 Волковысской Крас- 
нознаменной ордена А. Невского 
бригаде связи (г. Минск). Сейчас 
24 августа, около шести вечера, 
ко мне наконец доехала/долете- 
ла любимая газета. Сразу, не 
тратя остатки свободного време- 
ни, начал читать "Нашу почту" и, 
услышав мольбы Ануриеля +), ре- 
шил немного разбавить рубрику 
своим письмом, возможно, и не 
по теме. 

Сейчас мне 23 года, газету чи- 
таю давно, но не с первых номе- 
ров точно. Этим летом защитил 
диплом по специальности "Авто- 
матизированные электроприво- 
ды" (привет Г.Г.Т.У. имени П. О. 
Сухого) и стал молодым специа- 
листом. "Косить” от армии не 
стал. Долгое время сомневался, 
перспектива службы меня не- 
много отпугивала (я слишком 
привык к своему гражданскому 
быту), но, взвесив все “за” и 
"против", решил отдать долг Ро- 
дине. (В моей семье дед служил 
связистом на атомной подводной 
лодке, а отец — связистом на гра- 
нице нашей необъятной и Вели- 
кой Родины СССР). Заканчивая 
свое лирическое вступление, по- 
звольте передать привет всем 
геймерам Жлобина, а особенно 
— сетке 19 микрорайона (наде- 
юсь, меня там не забыли). 

‘Августовский номер — это вто- 
рой по счету, который я получил в 
части. Не буду вдаваться в по- 
дробности новых чувств и пере- 
живаний, захвативших и посе- 
тивших меня за эти полтора ме- 
сяца, ибо тогда не хватит и всей 
рубрики. Ограничусь лишь своим 
мнением касательно виртуально- 
мультимедийного мира. Июль- 
ский номер "ВР" я добыл долгим 
нытьем и капаньем на мозги сер- 
жанту (это вообще отдельная ис- 
тория), а вот августовский до- 
стать было гораздо сложнее. По- 
являющийся зародыш армей- 
ской смекалки в душе юного вои- 
на помог мне в этом. Заядлым 
геймером я себя не считаю, но 
поддержать разговор на тему же- 
леза и игр сумею. Перед отправ- 
кой в войска я думал: год — это 
ведь всего лишь 364 дня, не так 
много. Но, как показывает время, 
год — это огромный промежуток 
времени, но я не жалею о своем 
выборе, ведь у каждого в жизни 
есть период, когда приходитвре- 
мя переоценки своих ценностей. 
Последние полгода гражданской 
жизни я зависал в Инэте (ага, 
контакт и т.д.), перепроходил 
любимые игры ($.Т.А.Ё.К.Е.РВ.), 
перечитывал забытые книги, 
смотрел новые фильмы — т.е. 
жизнь имела довольно разме- 
ренный и беззаботный характер. 
Сейчас я отслужил полтора меся- 
ца, ине то чтобы не хватает всего 
этого, просто я ощущаю себя 
”оторванным" от виртуально-ин- 
формационного мира, и это до- 
ставляет весомый дискомфорт. 
"Виртуалка" стала для меня еще 
важнее и долгожданнее (ведь год 
для информационного мира — 
это значительный срок). Выйдет 
столько интересных хитов, книг, 
фильмов и т.д., илишь эта газета 
на данном этапе моей жизни яв- 
ляется открытой дверкой в этот 
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интригующий мир “виртуальной 
реальности". Именно в моменты 
лишений понимаешь истинную 
ценность незаметных вещей... 


Обратите внимание на ряд преиму- 
ществ, которыми обладает служба в 
армии. Во-первых, не беспокоят та- 
кие серьезные жизненные проблемы, 
как цвет надписи "Виртуальные радо- 
сти" и кривая локализация Ма$$ 
ЕНесна. Во-вторых, ничуть не трево- 
жит задержка релизов игровых хитов. 
А в-третьхх, ни разу не возникает же- 
лания ощутить суровую реальность 
воинской жизни, не говоря уже о тра- 
гедии дедов. Вы еще не бежите в во- 
енкомат? Тогда последний аргумент: 
армия как рукой снимает игроманию 
и геймерскую апатию, восстанавли- 
вая здоровый интерес к радостям 
жизни. Срочно испытайте на себе! 


Напоследок пара вопросов: 

1) Помнится, давно была такая 
игра Засийсе. Расскажите, было 
ли продолжение, что еще выпус- 
тила студия, есть ли похожие иг- 


ры. 


Хоть игра и была настоящим шеде- 
вром, продолжение ее так и не вы- 
шло. Студия Эпйлу ЕпЕ. с тех пор выпу- 
стила ровно одну игру — вялый экшен 
Тре Мах: Рай о{ Мео. После этого 
основатель компании Девид Перри 
ушел в студию Асаайт, которая выпу- 
скает бесплатные игры, ас 2007 года 
работает над какой-то ММОВРОС. Ос- 
тальные сотрудники ушли в 
Роипданоп 9 Ег., где разрабатывают 
игры по лицензиям (”Золотой ком- 
пас”, например). 


2) Единственное мое недо- 
вольство: почему в последней 
статье про аниме не было ни сло- 
ва про такую великую сагу, как 
Драгонболл? Ведь многие саги 
созданы под впечатлением 
именно ДБ! Я сам до призыва 
участвовал в переводе моей лю- 
бимой саги. 


Обычно в таких случаях хочется 
спросить: зачем фанату Драгонболла 
статья про Драгонболл? Вспомина- 
ются толкиновские хоббиты, которым 
надо, чтобы в книгах было то, что они 
и так уже знают. Отвечая на вопрос: 
саги Драгонболл не было только по- 
тому, что статья не резиновая, и все 
известные саги туда не вместились. 


За сим откланяюсь, ну и, про- 
стит мне мою последнюю дер- 
зость почтальон, девушки, пиши- 
те на "мыло", буду в увольнении 
— обязательно отвечу. 

Р.$. По-доброму завидую вам, 
тем, кто скоро увидит на монито- 
ре новые хиты. Отличных обзо- 
ров вам, захватывающих миров и 
историй. А мне пока и здесь ску- 
чать не приходится. 


Не успеют эти хиты патчами до иг- 
рабельного состояния дойти, как на- 
ступит дембель. Много удачи итерпе- 
ния вам! 
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Здравствуй, Апипе! 

Вот решил написать еще раз. 
Читал в сентябрьском номере об- 
зоры на книги по миру 
$.Т.А.Е.К.Е.В. Там их штуки 3-4, 
хотя вышло уже 14 книг этой се- 
рии. Все они мной прочитаны. 
Поэтому хочется донести свое 
мнение о книгах серии читателям 
газеты. Тем более что это стало 
более актуально с выходом при- 
квела к оригинальной игре. По- 
стараюсь вкратце описать все 
книги. Оценки ставить не буду, 
т.к. мнение у каждого свое. И 
еще: слово "фантастика" я буду 
применять тогда, когда фантазия 
автора уж очень расходится с 
привычным пониманием ориги- 
нальной игры. Итак: 

1. Роман Глушков — Холодная 
кровь. Спецагент (в книге — инт- 
рудер) направлен в Зону для 
проведения операции по срыву 
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продажи стратегического ору- 
жия группировке "Монолит", ко- 
торой оно нужно для уничтоже- 
ния некоего сооружения (не буду 
раскрывать все карты). В про- 
цессе операции интрудер наты- 
кается в Зоне Отчуждения на ре- 
бенка (!!!), после встречи с кото- 
рым постепенно переосмысли- 
вает жизненные ценности, идет 
вразрез со своими принципами и 
идеалами. Хочется отметить 
концовку книги. Чтобы заинтри- 
говать, скажу: такого поворота 
событий в самом конце я не ожи- 
дал. 

2. Алексей Калугин — Дом на 
болоте. Ну что я могу сказать? В 
аннотации кратко описано прак- 
тически все действо, происходя- 
щее на страницах книги. Некий 
сталкер Штырь ради обогащения 
пожелал ограбить Болотного 
Доктора. Что у него из этого по- 
лучилось, читайте сами. Отмечу 
только Доктора. Сумасшедший и 
в то же время совершенно вменя- 
емый. Одним словом — дитя Зо- 
ны. 

3. Алексей Калугин — Мечта на 
поражение. Опытный сталкер по 
кличке Гупи во время одной из хо- 
‚док попадает в неприятную ситу- 
ацию, в результате которой он 
вынужден идти к центру Зоны с 
группой незнакомцев. Несмотря 
на банальную завязку (почти все- 
гда кому-то нужно идти к центру 
Зоны), "Мечта на поражение" — 
весьма увлекательная книга с от- 
личной концовкой. 

4. Андрей Левицкий — Выбор 
оружия. Группа сталкеров, воз- 
главляемая неким Медведем, от- 
правилась в Зонуна поиски таин- 
ственного "поля артефактов” и 
пропала. Местный торговец, 
спонсировавший группу, отправ- 
ляет на поиски двух неразлучных 
сталкеров — Химика и Пригорш- 
ню. Книга интересна для прочте- 
ния, однако, честно сказать, к 
миру Сталкера она притянута за 
уши. Но динамика, напряженные 
моменты и откровенная фантас- 
тика — на высоте. 

5. Андрей Левицкий — Сердце 
зоны. Продолжение предыдущей 
книги "Выбор оружия". Химику и 
Пригоршне против их воли пору- 
чили доставить к центру Зоны 
Черный Ящик. Что в нем находит- 
ся, не знает и сам заказчик, од- 
нако выполнение задания может 
привести к кардинальным изме- 
нениям в Зоне, если не к катаст- 
рофе... 

6. Василий Орехов — Зона по- 
ражения. Одна из первых прочи- 
танных мною книг, действитель- 
но интересная и увлекательная. 
Сталкеру по кличке Хемуль по- 
ступает заказ — провести по Зо- 
не богатых туристов. Однако про- 
исходят некоторые немаловаж- 
ные события, начало путешест- 
вия не задается, и у Хемуля воз- 
никают подозрения, что не так 
просты эти туристы, как кажутся. 
Ив Зону они пришли не за остры- 
ми ощущениями... 

7. Василий Орехов — Линия ог- 
ня. Продолжение "Зоны пораже- 
ния". Неизвестные похищают де- 
вушку Хемуля и уводят к центру 
Зоны. Хемуль, естественно, де- - 
лает все, чтобы вернуть ее. Если 
честно, продолжение получи- 
лось не совсем удачным: после 
интереснейшего начала концов- 
ка выглядит, мягко говоря, сла- 
бо. Немного спасаетее Меченый 
(если кто не вкурсе — главный ге- 
рой игры $.Т.А.Ё.К.Е.В.: ТЧ), ко- 
торый возникает ближе к концу 
повествования в новой для себя 
роли. 

8. Сергей Недоруб — Песочные 
часы. Главный герой Марк хочет 
вызволить свою девушку, про- 
павшую в Зоне во время второй 
катастрофы на ЧАЭС. Он знает, 
как это сделать. Все, что ему на- 
до, — проводники-сталкеры, ко- 
торые проведут его по нужным 
местам в Зоне. Читая книгу, 
очень часто вспоминаешь, как 
проходил оригинального “Стал- 
кера". Знакомые места изобилу- 
ютв книге. Некоторым это не по- 
нравится, однако я читал книгу с 


улыбкой, вспоминая проведен- 
ное за игрой время. 

9. Алексей Степанов — Дезер- 
тир. Не сказал бы, что книга про- 
вальная. Скажу так: прочитав 
один раз, перечитывать не хочет- 
ся абсолютно. Однако если вам 
нравится игра, прочесть все же 
стоит. Хотя бы чтоб оценить лич- 
но для себя. О вкусах не спорят. 
Вдруг понравится. 

10. Вячеслав Шалыгин — Об- 
ратный отсчет. Это единственная 
книга, о которой я не могу ничего 
сказать, т.к. не осилил и трех де- 
сятков страниц. Лично мне эти 
три десятка не понравились. Од- 
нако опять же о вкусах не спорят, 
и кому-то она придется по душе. 

11. Вячеслав Шалыгин — Чер- 
ный ангел. А вот эта книга мне по- 
нравилась. Было весьма увлека- 
тельно следить за приключения- 
ми наемника Лунева, которому 
военные поручили (не за спаси- 
бо, конечно) провести в Зонудвух 
молодых людей, на первый 
взгляд обычных, а на второй... 
Новая группировка в Зоне, новые 
аномалии и, естественно, гло- 
бальная угроза человечеству. Что 
дальше — рекомендую почитать. 

12. Дмитрий Янковский — Эпи- 
центр удачи. Довольно неплохая 
книга. Вот только автор перевер- 
нул мир сногна голову. В прямом 
смысле. Фантастика, в общем. 
Читать интересно, на страницах 
книги можно встретить множест- 
во эпизодов из игры. Скажу толь- 
ко, что эпизод про спасение про- 
фессора Круглова и получение 
"призового" костюма за это са- 
мое спасение нагло украден из 
сюжета игры. И это не последний 
раз в этой книге. Что касается 
сюжета, то здесь сталкер Лемур 
при странных обстоятельствах 
встречает незнакомого человека 
по имени Артем, который просит 
отвести его (куда бы вы думали?) 
к центру Зоны. Естественно, не 
за просто так, но и Артем — не 
обычный человек. 

13. Сборники "Тени Чернобы- 
ля” и "Чистое Небо”. Опишу их 
вместе. Вышли, понятное дело, с 
выходом одноименных игр. “Те- 
ни Чернобыля", если честно, ни- 
чего интересного из себя не 
представляет. Авторы писали от- 
кровенную отсебятину. Опять же 
это мое личное мнение. В сбор- 
нике "Чистое небо” отметил бы 
рассказы "Вампир" (нет, это не 
тот кровосос, о котором вы поду- 
мали), “Забег на короткую дис- 
танцию”, "Красная книга" (очень 
уж насмешила), “Черное солн- 
це", "Долгая дорога”, “"Фифти- 
Фифти”, "Жизнь с большой бук- 
вы” и "Патруль". 

Вот, в принципе, и все, что я хо- 
тел рассказать. Удачи и процве- 
тания газете! Все-таки она у нас 
одна такая. За сим прощаюсь. 
Надеюсь, ненадолго. 


Как видно, работа сталкеров в Зоне 
неплохо организована: одни заводят 
незнакомцев и туристов поглубже в 
Зону, вторые их там неожиданно на- 
ходят, а третьи, рискуя жизнью, спа- 
сают. Некоторым кажется, что такой 
ограниченный набор сюжетов свиде- 
тельствует о низком качестве этих 
книг. Мне же видится аналогия с ко- 
миксами, успешно привлекающими 
публику всего одним сюжетом о су- 
пергерое, который охотится на супер- 
злодея. И там и там набор атрибутов 
(Зона, артефакты, аномалии) ихариз- 
матичность героев играют ведущую 
роль и гарантируют успех произведе- 
ния. В недалеком будущем предвижу 
массовое появление фильмов по 
"Сталкеру". 

Наследник, спасибо за мнение. 


Он — нелегенда 


Здравствуйте, Дыдышко Ар- 
тем, известный также всей стра- 
не под прозвищем Апипе/. 


[Открыл паспорт и очень удивился] 
Аведь и правда Артем! Мне казалось, 


там Почтальон Ануриель написано. 
Спасибо, что напомнили! 


Купил сегодня новый номер 
"ВР” и страсть как захотелось на- 
писать вам письмецо. Собствен- 
но поэтомуипишу. Наверное, за- 
видно стало, что все пишут, а я 
"читаю давно, но пишу, как во- 
дится, впервые". Дальше пой- 
дет, наверное, довольно сумбур- 
ное изложение мыслей и идей, 
так что не судите строго. 

Хочу начать... с похвалы. Всем, 
кто делает газету. Продукт у Вас 
выходиткачественный, несмотря 
на вероятную стесненность в 
средствах (это насчет увеличе- 
ния объема и цвета). Газету при- 
ятно читать, и визуально она вы- 
глядит очень хорошо. 

Что касается качества обзо- 
ров, то меня оно устраивает. 
Нужно помнить, что, несмотря на 
оценку, выставленную игре в 
"ВР", обязательно надо оста- 
ваться при своем мнении. Для 
меня низкая оценка в обзоре не 
является препятствием для по- 
купки диска. Я руководствуюсь 
принципом: "Доверяй, но прове- 
ряй". Поступайте так, и огорче- 
ние от обзоров не принесет вам 
вреда (прямо как Дейл Карнеги 
сказал). А если вы хотите читать 
обзоры как литературу, то читай- 
те лучше литературу. Ни один из 
авторов "ВР" не является писате- 
лем и выдает то, что в его силах. 
Хотя “художественные обзоры” 
читать, конечно, интереснее. 


В обзорах, кроме оценки и шуток, 
всегда есть объективная информа- 
ция. Объективная потому, что она не 
зависит от личного восприятия авто- 
ра. Например, сюда относится жанр, 
режим управления, продолжитель- 
ность игры. И если оценки нужны 
только тем, кто любит спорить на 
форумах, а шутки предпочитают лю- 
ди, вообще не интересующиеся дан- 
ной игрой, то информацию мы как 
раз для того и собираем, чтобы вы 
могли судить о необходимости пла- 
тить за игру деньги. Например, для 
меня сочетание слов "фэнтезийная 
ВРС с элементами экшена и управ- 
лением от третьего лица" равноцен- 
но фразе "я обязан увидеть ее свои- 
ми глазами", а слова “футбольный 
менеджер" означают “игра не для 
меня”. 


Хотелось бы высказаться о ду- 
ше (ударение на второй слог). 
Моя любимая игра — РЕЗ2008 
(подозреваю, что до выхода 
РЕ$2009). Какяни пытался найти 
в ней душу, так и не нашел. А по- 
том понял: зачем искать корову в 
стоге сена, если стог сена уже в 
корове? Не поняли? Объясняю. 
Не душа в играх, а игры в душе. Я 
люблю РЕ$З2008 потому, что 
люблю футбол. Он погружает ме- 
ня в мир, в котором я хотел бы 
оказаться, но не окажусь никог- 
да. Делает меня профессиональ- 
ным футболистом (и не одним, а 
целой командой) и тренером. Ко- 
роче говоря, я люблю футбол, 
поэтому выбираю РЕЗ (а не убо- 
жество от ЕА $роп5). 


ЕА Эрой$ была бы в трансе от на- 
ших рассуждений. То их игры без ду- 
ши, то они вдруг "вне души”. Причем, 
как ни крути, игроки их продуктом не- 
довольны, ачто менять в нем нужно — 
неясно. 


Апите!, насколько я могу пола- 
гать, является любителем РС. 
Об этом можно судить по тем иг- 
рам, которые он выбирает для 
обзоров. Почти сплошь ВРС. 
Значит, ему нравится строить от- 
ношения с людьми (персонажа- 
ми), развиваться через познание 
нового и совершенствоваться 
(сюда может входить интерес как 
к чтению, так и к спортзалу), уп- 
равлять ходом своей жизни (вли- 
яние на развитие мира игры) и 
т.д. Это есть в нем, поэтому 
именно это он ищет в играх и на- 
ходитв ВРС. Такой подход можно 
спроецировать на все игры, даи 
на все, что мы выбираем в своей 
жизни. 


Ну, если об ВРС говорить, то мне 
просто нравится, когда в случае при- 
нятия неправильного решения можно 
загрузиться и переиграть. 


Теперь о “холодной войне”. 
Оказывается, что многие унас не 
любятамериканцев за то, что они 
не любят Россию. В общем, меж- 
ду этими людьми и "русофоба- 
ми-американцами" я ставлю знак 
равенства. Если вы не любите ко- 
го-то, то не удивляйтесь, что и 
они не любят вас. Я, например, 
не люблю Россию за то, что они 
не уважают такие маленькие 
страны, как наша. Они до сих пор 
называют нашу страну Белорус- 
сией, о чем тутговорить. Если мы 
"сестры", то это выглядит как-то 
неуважительно. Вы знаете, как 
зовутваших сестер? Я никогда не 
буду оскорблять США, Латвию, 
Эстонию, Грузию за то, что онине 
любят Россию, но и не буду ос- 
корблять Россию, защищая их. 
Это все политика, а в политике 
вы ненайдете ни одного честного 
человека, даже не пытайтесь. 
Это мое мнение, я его никому не 
навязываю. 


Судя по письмам, белорусы тоже 
далеко не все знают, как правильно 
называется наша страна. Что же от 
соседей требовать? 


То, что американцы ничего не 
знают о России, объясняется 
просто. Вы смотрите американ- 
ские фильмы, они не смотрят 
российские. 

— Так пусть читают историчес- 
кую литературу! 

— А зачем? Вы много книг про- 
чли о Гражданской войне в США? 

— Нет, а зачем? 

Правда, мой брат отказался иг- 
рать в Сай о Би 4 из-за того, что 
там надо убивать русских. Это о 
влиянии игр на сознание челове- 
ка. Или о влиянии сознания на иг- 
ры... 


Это о влиянии политики на искус- 
ство. Как ролевику мне споры вокруг 
СаН оЕОиу 4 не совсем ясны. Если ты 
хочешь играть солдатом, то убивай 
кого прикажут, потому какв реальнос- 
ти офицерам на личные переживания 
солдат плевать. Рядовой — это ведь 
не Ядерный герцог, он понимает цену 
человеческой жизни. Он может быть 
пацифистом, русским эмигрантом, 
бояться крови... А кнопки Ехй у него 
нет. Можно сказать Со0 4 дает воз- 
можность глубже почувствовать себя 
солдатом. 


Устал писать, но не все сказал 
еще. Что не дает моему письму 
стать искусством?. Наверное, то, 
что я не писатель, да и письма в 
своей жизни пишу редко. Такжеи 
с играми. Кто-то хочет, а кто-то 
нет. Кто-то может, а кто-то нет. 
Кто-то старается, а кто-то отра- 
батывает зарплату. Кстати Рафа- 
эль Санти хорошо писал за день- 
ги потому, что могхорошо писать 
(ударение на второй слог). Зачем 
делать плохо, если ты можешь 
сделать хорошо. Чем выше каче- 
ство, тем выше оплата. За хоро- 
шую вещь денег не жалко. Есть 
такие игры, которые вы купите 
только из-за громкого названия 
для того, чтобы на форуме потом 
не молчать, если речь пойдет о 
них. Вы их пройдете, а потом бу- 
дете ругать, ну или хвалить, как 
будет принято. На них и делают 
деньги люди, которых мы счита- 
ем нехорошими. Не нравится — 
не бери. Ведь каждый из нас сам 
делает выбор. По крайней мере, 
должен делать. 


В игровом мире разработчиком 
может стать каждый, кто найдет мно- 
го времени и желания для осуществ- 
ления своей идеи. Поэтому геймеры 
часто думают не только о том, что ку- 
пить в магазине, но и о том, какую бы 
игру они хотели сделать сами. Как из- 
вестно, зачастую дебютные проекты 
оказываются не просто успешными, 
но именно искусными (как "Мор. Уто- 
пия” или "Ведьмак"). В сумме оба 
факта означают, что любой из нас, ес- 
ли "просечет фишку", может за 3-5 


лет сделать культовую игру, а следо- 
вательно, получить много денег, ми- 
ровую славу и интересную работу. 
Это вроде философского камня: пока 
его утебя нет, ты чокнутый алхимик, а 
когда ты его найдешь, у тебя будет 
все. 


В одном из прошлых номеров 
какой-то читатель неуважитель- 
но высказался по поводу деву- 
шек-геймеров. Мол, за рулем 
они тоже неуместны. Глупо. По 
моим личным наблюдениям на 
пешеходных переходах девушки 
пропускают почти всегда, а вот 
мужчины почти никогда не про- 
пускают (если только они не га- 
ишники). У девушек другой мен- 
талитет, поэтому они играют в 
другие игры, по-другому, заме- 
чают то, чего не замечаем мы. 
Но видимо, то письмо писал 
школьник, еще не переставший 
дергать девочек за косички на 
переменках. 


Как взрослые люди мы знаем, чем 
отличается хорошая статистика от 
плохой. Личные наблюдения — это 
плохая статистика. Хорошая статис- 
тика — это, например, голосование 
наад.ги, вкотором участвовали 14355 
геймеров. Из них мужчин оказалось 
95,7%, аженщин — 4,3%. Поэтому да- 
вайте не будем из одной крайности 
переходить в другую и одно неуважи- 
тельное высказывание “компенсиро- 
вать" другим, ничуть не более уважи- 
тельным. 


Все. С уважением, Я — не ле- 
генда. 


Верю, что не легенда. До встречи. 


Владимир 
Владимирович 


Здравствуй всеми уважаемый 
и почитаемый Апипей 


Здравствуйте, Владимир. 


Хоть и покупаю ВР уже очень 
давно, написать письмо как-то не 
получалось, хоть тем для написа- 
ния было ну очень много. Но все- 
таки решился! Накипело! 

Слушай раз: ВР очень красивая 
и интересная газета, у которой 
есть свой сайт. Это, конечно, 
очень хорошо, особенно если 
красота газеты поддерживается 
красотой и удобством сайта. Со- 
гласись, сайт ужасен! Что, никто 
не мог создать красивый сайт? 
Зайди на почти любой сайт Ё2 
или И/оИ/ и ты увидишь отличную 
и красочную картинку! 


Красивые красочные картинки сай- 
тов Ипеасе 2 и Мпа ог \ММагсгай, как 
не трудно догадаться, представляют 
собой рекламу этих онлайновых игр. 
Вотличие отних, сайты, предоставля- 
ющие реальную информацию, обыч- 
но приносят красоту в жертву функци- 
ональности и скорости загрузки. Кро- 
ме того, результаты опросов на на- 
шем форуме показывают, что дизайн 
сайта вполне устраивает наших посе- 
тителей. 7 


Я не понимаю, почему никто не 
писал об этом!? Да и почему нету 
архива выпусков ВР? Мне, напри- 
мер, очень хотелось бы почитать 
первый номер ВР. Ну ладно, мо- 
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жет быть я не на тот сайт захо- 
дил. Главное не сайт, а сама га- 
зета, которая не перестает радо- 
вать постоянных и новых читате- 
лей! 


Архив номеров есть. Первый номер 
лежит тут: мммм.пезог.пизК.Бу/\уг/ 
2000/01/таех.Н1т7! Остальные при- 
мерно рядом. 


Слушай два: газету поругали 
теперь надо похвалить! А хвалить 
есть за что! Например, за отлич- 
ного почтальона, который, я так 
понял, во время школы и после 
ее окончания прочитал несколько 
тон книг. И что самое главное, по- 
мнит и пользуется цитатами от- 
личных людей! 


Сооде наполняет мой мозг знания- 
ми и проясняет разум! 


А также можно похвалить (на 
мой взгляд) лучшего автора об- 
зоров Гошу Берлинского (отдель- 
ное СПС Гоше за “Мир страха в 
литературе”). Гоша Берлинский 
— ТЫ Лучший!!! А также спасибо 
за "радость чтения", только стал- 
кера можно поменьше. Да и во- 
обще спасибо, что вы есть!!! 


[Гоша покраснел, потом позеленел 
и очень засмущался] 


И напоследок мне бы хотелось 
затронуть тему чтения книг. Мой 
путь на работу коротается чтени- 
ем книг и не одноразовых детек- 
тивов, а классикой мировой ли- 
тературы. Я-то уже привык, что 
на меня в транспорте смотрят, 
как на какого-то ботаника или 
просто дебила! (сор за не цензу- 
ру). С этим надо как-то бороться! 


Если вы читаете в транспорте такую 
классику, как "Сказка о рыбаке и рыб- 
ке", то окружающие могут в самом де- 
ле вас не понять. В таком случае луч- 
ше перейти на аудиокниги, ездить в 
такси или хотя бы носить майку с над- 
писью "Не смотри на меня так!" Если 
же вам кажется, что все люди по пути 
на работу должны читать книги, кото- 
рые нравятся вам, то боюсь это обыч- 
ный конформизм. 


Р.$. забыл еще одно! Вы все 
очень плохие люди! Прочитал па- 
рочку статей про аниме, решил 
посмотреть, и так понравилось, 
что кроме его почти ничего не 
смотрю! А серия статей про "ли- 
нейку”! Та же история! 


Осталось написать серию статей о 
Гарри Поттере — и Владимир будет 
для реального мира потерян. =) 


Р.Р.$. Спасибо, что меня вы- 
слушал. ВР ЕОВЕУЕВ!!! 

С уважением Владимир Влади- 
мирович. 


Спасибо за добрые отзывы. 


яжк 


Предсказания будущего всю неде- 
лю не удаются: астрал затуманен на- 
глухо. Надеюсь, это тучи релизов сгу- 
щаются и скоро из них пойдет хито- 
вый игропад. До его наступления де- 
лать решительно нечего: буду смот- 
реть на небо и ждать ваших писем. До 
ноября! 


Дыдышко Артем аКа Апипе! 
(апипемг@дтай.сот) 


«Виртуальные радости» инд. 63160 


ИНД. 75090 


ж-л «Сетевые решения» 


вед. 632082 


вед. 631602 
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Тот С/апсу'$ Вашвом/ $х Медаз 2 


Добрый день! Я присылаю Вам об- 
зор игры Тот Сапсу'$ ВатБом $1х 
\Уеда$ 2 в рубрику "Своя колоколь- 
ня”. Я в восторге от этой игры и хо- 
тел бы рассказать о ней читателям 
"Виртуальных радостей”. 


Проблема геймера со стажем состо- 
ит в том, что этот самый "стаж" не 
позволяет беспристрастно оценить 
ни одну новую игрушку — среднес- 
татистический хитовый шутер деин- 
сталлируется спустя получаса после 
запуска. Причина проста: ожидаешь 
чего-то большего, нежели повторе- 
ние старых идей с улучшенной гра- 
фикой. Новая игра остается на вин- 
честере только в одном случае — ес- 
ли она заставляет забыть обо всем: 
сне, еде, футболе, работе. И старые 
идеи этому способствуют, если они 
воссозданы в совершенстве и счи- 
тались совершенными еще когда на- 
зывались инновационными. Вспом- 
ним серии НаН-Ше, Сай о Ощу, ТЕЗ, 
НОММ, СТА, Кто'$ Воиту, Нйтап, 
Эритег Сей, Смйхавоп — последую- 
щая игра сохраняет и развивает все 
хорошее, что было заложено в пре- 
дыдущей. Список дополняет серия 
Тот С!апсу'$ Ватбоми 5х с недавней 
Тот Сапсу'5 Ватбом х \еда$ 2. 

Скажу сразу: для меня эта игра — 
хит. Хит не потому, что некие автори- 
тетные сайты назвали ее хитом, и не 
потому, что она не идет на видеокарте 
без поддержки шейдеров третьей 
версии (по моим наблюдениям, два 
фактора, по которым даже самые 
скучные игры причисляют к хитам). 
Играть было настолько интересно, 
что мне захотелось пройти ее до кон- 
ца, — а этого желания у меня не вы- 
звали ни Сгу55, ни оз РИапеё, ни ИМЗ, 
ни Се Ваткег$ уейспо, ни Сеагз о! 
Маг, ни Згапаено<, ни Вюзпоск. Я 
бросал эти игры тогда, когда пони- 
мал, что ничего нового они уже пред- 
ложить не могут, с каждой гибелью 
персонажа напрягают все больше, а 
сюжетнадолго не удержит (за редким 
исключением вроде Н! 2). Тот 
Сапсу'$ Ватбом 5х \Уедаз 2 заставля- 
ет играть с 10 вечера до 10 утра без 
права на сон вплоть до финальныхти- 
тров. 


Графика 

Ромегеа Фу Шпгеа! Тесппоюду. 
Стандарт, что тут добавить? Пришло 
время \ЛЗ-технологий, они — не бу- 
дущее хай-тека, а его настоящее. Все 
красиво, отдельные моменты — к 
примеру блики на касках — приятно 
поражают, другие — слабая прори- 
совка дальних объектов Вегаса — вы- 
зывают нарекание. 


Звук 

Выстрелы, взрывы, ругань — все 
отлично, без переборов и переигры- 
ваний. Винтовочный выстрел легко 
отличить от выстрела из дробовика, 
что позволяет лучше оценить ситуа- 
цию и действовать соответствующее 
— спрятаться и ожидать, пока снай- 
пер обнаружит себя, или отбежать на- 
зад, чтобы не получить в упор пулю из 
дробовика. 


Сюжет 

Помните, что говорил Джон Кармак 
о сюжете в шутерах? Вот-вот. Абсо- 
лютно не волнует, зачем преследу- 
ешь мужика в белом костюме, кто та- 
кой Альварес и почему всех предал 
некто Новак. Плевать на брифинго- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


сюжетную болтовню, Вамбом Зх — 
спецназ, который выполняет задание 
без лишних вопросов (допускаются 
типа "какова примерная численность 
врага” и “цель брать живой или мерт- 
вой", но возможности их задать игра 
не предусматривает). Тот Сапсу — 
писатель, и в основе игры — его исто- 
рия о том, почему в Лас-Вегасе тер- 
рористы всех убивают вместо того, 
чтобы сорвать куш в казино. 
Творчество Тот’а Сапсу много- 
гранно. Зная, что всем наскучили его 
истории о противостоянии США и 
арабских террористов, он написал ис- 
торию о противостоянии США и.:. 
мексиканских террористов! Не вижу 
разницы, какой национальности гад, 
на мушке прицела. Пока спецслужбы 
США выискивали террористов в Юж- 
ной Америке, Персидском Заливе, 
Афганистане, контроль над ближним 
зарубежьем был ослаблен, и в Лас- 
Вегасе произошла серия крупных 
терактов (судя по количеству убитых в 
течение игры, террористов в Мексике 
явно больше, чем солдат в мексикан- 
ской армии). Часть терактов спецназу 
из Ватом/ &х удастся предотвратить, 
аглавных зачинщиков — наказать. 


Антураж 

Одна из лучших сторон игры. Про- 
бираясь по пентхаусу, казино, спор- 
тивному центру, санаторию, театру, 
особняку, ловишь себя на мысли, что 
здесь все настоящее. В других играх, 
идя с автоматом наперевес по чье- 
му-то дому, понимаешь, что вокруг 
просто декорации: нет элементар- 
ных вещей — одежды в шкафу, зуб- 
ной щетки на умывальнике, пледа на 
кровати, бутылки с колой на тумбоч- 
ке, газет на телевизоре — того, что 
создает иллюзию жилого помеще- 
ния. В Тот С!апсу'5 Ватпбом/ 5х Меда$ 
2 иллюзия присутствует — помеще- 
ния и город реалистичны как никог- 
да. Мне ни разу не доводилось бы- 
вать в Лас-Вегасе, но то, что сделали 
дизайнеры, очень напоминает Лас- 
Вентурас. Посмотрев вниз с верхне- 
го этажа пентхауса на автостраду, 
захотелось спрыгнуть с парашютом, 
угнать машину и поехать на летную 
базу в сторону Сан-Фиерро. Привет, 
СТА: Зап Апагеа$! 

\Медаз 2 — пример рационального 
ргодис{-расетепга. Раг Сгу 2, Зритег 
Сей представлены на стендах и игро- 
вых автоматах в одном из павильо- 
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нов. Стенды и игровые автоматы не- 
обходимы для создания антуража, так 
почему бы ЦЫ5ой не использовать их 
для рекламы своей продукции? 

Еще одна фича — возможность 
менять броню персонажа и ее рас- 
цветку. Тот С!апсу’$ НРатбом/ &х 
\едаз 2 — шутер от первого лица, но 
любоваться собой придется часто — 
когда персонаж прижимается к сте- 
не, камера меняет положение, что 
позволяет видеть и игрока, и то, что 
творится за углом/открытой дверью. 
По моим наблюдениям, расцветка 
костюма на игровой процесс никак 
не влияет, а вот о том, какую броню 
надеть — легкую разведывательную 
или тяжелую штурмовую, — следует 
подумать. Скажу лишь, что в этой иг- 
ре неповоротливая черепаха умира- 
ет быстро. 


Геймплей. 

Геймплей затягивает и не дает 
оторваться ни на минуту. Вроде бы 
ничего революционного: комна- 
та/зал/двор, в котором засели терро- 
ристы и который нужно зачистить од- 
ному или с товарищами. От других 
игр, казалось бы, \Уеда$ 2 отличается 
лишь парой особенностей, но именно 
эти особенности и делают для меня 
игру победительницей в негласном 
соревновании среди шутеров нового 
поколения. 

Первое — принцип Са! о Биу. Нет 
отображения уровней жизни и брони. 
Если ранили, то затуманивается об- 
зор, но стоит немного "отсидеться" — 
и происходит чудесное исцеление. 
Конечно, убивают здесь часто, в упор 
ииздалека, бывает непонятно, откуда. 
Но терять время на поиск аптечек в 
пройденных комнатах не придется, и 
незначительное ранение не заставит 
нервничать, как это бывает в играх с 
процентным обозначением здоровья. 

Второе — способность прижи- 
маться к объектам и отстреливаться 
из-за них. Это, казалось бы, незначи- 
тельное новшество переворачивает 
геймплей с ног на голову, делая пе- 
рестрелки в разы динамичнее и на- 
пряженнее. 

Третье — поведение А!. А! полу- 
чился очень умным, он быстро ори- 


ем Мау Сгу 4 


Несмотря на то что РС-платформа 
развитая и, если хотите, много- 
жанровая, слэшеры тут — гость 
редкий. Иесли в прошлом их было 
побольше, то сейчас новинки это- 
го жанра можно пересчитать по 
пальцам. Тем не менее качествен- 
ных слэшеров и у нас хватает. И 
подтверждение этому — Ое\мй Мау 
Сгу 4. 


Дьявол, который тоже плачет, пришел 
на РС лишь в виде третьей части се- 
риала. И порт с консолей, надо ска- 
зать, мало кого обрадовал. Невзрач- 
ная графика отпугнула многих. Тем не 
менее игру полюбили за динамизм, 
стильность, харизматичных персона- 


жей. Чтобы не наступатьеще разнате 
же грабли, Сарсот разрабатывала 
отдельную версию игры для каждой 
платформы. Результат впечатляет. 
Первое, что замечаешь, — у серии 
“прорезался" сюжет! Хотя он был ив 
прошлыхчастях, но длясерии в целом 
— это прорыв. И хотя история далеко 
не "Война и мир", но уже и не одно- 
клеточное "А! Демоны! Давайте их за- 
мочим! — Зачем? — Да ради интере- 
са!". Действие происходит между 
первой и второй частями серии. За- 
травка такая: жизнь молодого хра- 
мовника Неро мгновенно перевора- 
чивается, когда на исповедь в Орден 
Меча, в котором тот состоит, является 
человек в красном плаще (думаю, вы 


поняли, кто это) и уничтожает добрую 
часть монахов. Неро тут же отправля- 
ется (ну, ладно, его отправляют) в по- 
гоню за убийцей. А дальше нас ждет 
несколько сюрпризов и открытий. Но 
все это лучше увидеть самим... 

Начав говорить о сюжете, нельзя не 
сказать о героях. Тутестьи старые ге- 
рои — Триш, Леди и, конечно, Данте, 
но имеется и "отрядик" новых — Неро, 
Кирие (его девушка, на редкость без- 
защитное существо), Кредо (брат Ки- 
рие), Его Святейшество Санктус и др. 
По проработке эти герои не уступают 
самому Данте Спардовичу, а это до- 
рогого стоит. Подобострастного Аг- 
нуса и исполнительного Кредо вы, по- 
верьте, не скоро забудете! 

Как было известно из превью, ин- 
тервью и прочего, вместо Данте нам 
предложат поиграть за упомянутого 
выше Неро. "Мы, мол, не хотели ли- 
шать Данте его способностей и пото- 
му дали игрокам неоперившегося 
еще воина", — говорят Сарсоп'овцы. 
"И не зря”, — отвечаем мы. Вроде по 
ходу действа Неро пользуется лишь 
одним (1!) пистолетом Вше Возе и ме- 
чом Веа Сиееп, так что же в нем тако- 
го? "Такого" в нем аж два пункта. Пер- 
вый — меч не простой, а с моторчи- 
ком, заводя который, мы не только 
усиливаем приемы, но и получаем 
возможность исполнять новые. Вто- 
рой — демоническая лапа (Пемй 
Виподег) — своеобразный стиль Неро. 
Этой штуковиной Неро цепляет орбы, 
висящие в воздухе “шары”, врагов. 
Также лапа сгодится для проведения 
этаких "фаталити”. Подходим к про- 


тивнику и весело бьем оземь/крутим 
за хвост/протыкаем его же копьем 
(это зависит от вида врага). А какая 
феерия происходит на мониторе, ког- 
да Неро эффективно добивает оче- 
редного босса! Весело ине заезжено. 
По ходу игры храмовник получит себе 
(точнее, в лапу) пару способностей, 
но это так, для галочки. Если Апде! 
Энею (враг "подвешивается" в возду- 
хе, исполняя роль щита} и Уатаю (это 
меч Вергилия, помогающий Неро 
включать форму демона} разнообра- 
зят геймплей, то остальные "примоч- 
ки” нужны лишь для прохождения. 
Предвидя ваш вопрос: “А Данте?", 
отвечаю: "Да, и за Данте поиграем!" 
Он все такой же (даже приемы в ос- 
новном те же), изменился только 
внешне. Но и тут кое-что авторы по- 
меняли. У Данте все так же четыре 
стиля (позже он получит пятый), и они 
меняются прямо на ходу! После побе- 
ды над боссами Данте дается новое 


оружие (имеются достаточно инте- 
ресные агрегаты). В общем, играв- 
шие в третью часть разберутся быст- 
ро, остальным это тоже труда не со- 
ставит. Разве что рука непроизвольно 
тянется к кнопочке Рем Виподег, но это 
лечится =). 

Пора переключиться на противни- 
ков. Старых экземпляров мы уже не 
встретим. Но не будем огорчаться — 
новые супостаты дадут фору "старич- 
кам"! Чего стоят, к примеру, ходячие 
“мешочки” или "акуло-пираньи", пла- 
вающие... по полу, стенам, потолкам! 
Теперь у некоторых монстров появи- 
лось нечто вроде командира, этакая 
эволюционировавшая форма. Ах да, в 
конце каждого уровня нас ждет боль- 
шой злой босс... нет, не так... БОЛЬ- 
ШОЙ ЗЛОЙ БОСС"! Эти веселые де- 
моны — козырь серии. И разработчи- 
ки постарались: чтобы убить началь- 
ника, надо найти лазейку в его защи- 
те. Аплодируем стоя — стиль серии 
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Нов 5. 2кез Моде - С..чаг Бузет 


ентируется в сложившейся ситуации 
и принимает оптимальные решения: 
где лучше спрятаться — прячется, 
где надо идти на штурм твоей пози- 
ции — идет на штурм. Это прибавля- 
ет игре реалистичности и увлека- 
тельности. Застать врасплох могут в 
любой момент — террористы любят 
десантироваться сверху, сваливаясь 
как снег на голову ничего не подо- 
зревающим бойцам Ватьом/ х. 

Четвертое — девайсы. Убивая вра- 
гов, герой получает опыт, что ведет к 
повышению звания и открытию но- 
вых видов брони и расцветок камуф- 
ляжа. Необходимое спецназовское 
оборудование доступно сразу — оп- 
товолоконная камера, позволяющая 
рассмотреть, что творится за две- 
рью, не открывая ее; прибор ночного 
видения и тепловизор — в маленьких 
помещениях вещи незаменимые. В 
нескольких миссиях будет доступно 
тепловое спутниковое сканирование 
— оно отображает на карте всех вра- 
гов в данной области. 

Пятое — оружие. Есть оружие тя- 
желое, у которого в обойме около 
сотни патронов (удобно во время 
долгих перестрелок, когда нет вре- 
мени на перезарядку), обычное (ав- 
томат, 26-51 патронов в обойме) и 
пистолет. Видов оружия много, пре- 


сохранен! Но тут же вылезает досад- 
ная проблема: играя за Данте, мы 
пройдем по тем же локациям, что и 
Неро (хоть и сильно измененным), а 
значит, встретим тех же боссов. Ко- 
нечно, два полудемона разбираются 
с ними по-разному, но неприятный 
осадок остается. Однако есть повод 
для радости: несмотря на повторение 
локаций, игра все же не кажется затя- 
нутой — в ней примерно столько же 
миссий, что и в третьей части. 

Осветим "всего понемногу”. Отныне 
покупка ведется не только за орбы 
(предметы), но и за ргоид 50465 (при- 
емы и аыйу). Причем дорожают не 
только предметы, но и движения 
{10.000 орбов заСо4 Оо — непредел, 
аначальная цена!). Система рейтингов 
{О-С-В-А-$-$$-$$5$) осталась неиз- 
менной, разве что к буквам пристрои- 
ли другие слова. Обещали сделать уп- 
равление удобнее, но это проявилось 
лишь в перемене кнопок “удар” и "вы- 
стрел". Поэтому осмелюсь посовето- 
вать геймпад (хотя мне было комфорт- 
но играть и на клавиатуре). Зато на- 
стройки управления и подсказки неис- 
пользуют такие обороты, как “кнопка 
1" или "крестовина джойстика". Каме- 
ра все так же "больна" выбором не- 
удобных ракурсов. Так что кардиналь- 
ных изменений в лучшую или худшую 
сторону тут, в принципе, нет. 

Ах, я же совершенно забыл! Тут ОТ- 
ЛИЧНАЯ графика, причем от системы 
игра многого не требует (на макси- 
мальных настройках игра идет на кон- 
фигурации, еле-еле подходящей под 
минимальные требования). Ролики 
теперь смотрятся на ура нетолько по- 
тому, что это весело, а еще и потому, 
что красиво. Анимация, как всегда, 
качественная (спасибо пойоп сар- 
{иге). Не отстает и звук: он, каки втре- 
тьей части, хорош. Музыка подобрана 


обладают экзотические, которые ра- 
нее не встречались ни в одной игре. 
На автоматы можно прикрепить при- 
цел и глушитель. Глушитель помога- 
етне настолько хорошо, как хотелось 
бы. 


Итог 

Тот Сапсу'$ Ратбом/ 5х Меда$ 2 — 
динамичные перестрелки на краси- 
вом фоне. Трудно противостоять ис- 
кушению оставить игру, пока не пой- 
дутфинальные титры, — сюжет не ну- 
жен, захватывает игровой процесс. 
Хочется играть и играть, проходить 
игру снова и снова... 


Игорь Бусов 


Игры 
для Р!ау$4а оп 3 от 19 у.е. 
Прокат игр от 5 у.е. 
Обмен игр 15 у.е. 


Новое поколение доступнее, 
чем кажется. 


Весопзое.Бу 
Все для видеоигр 


8029 5611138, 8 044 7611138 


043508.0 


отменно: рок, металл и просто хоро- 
шие музыкальные темы. 

Но, играя в это великолепие, заме- 
чаешь что-то необычное. 10 уровень, 
очередной босс повержен, а мы ску- 
шали только три “аптечки” и не проли- 
линекапли Ноу М/агег. Странно, нетак 
ли? Тот, кто в Бем Мау Сгу 3 запинал- 
таки Цербера с пятой попытки и ос- 
тервенело полил Вергилия святой во- 
дой, меня поймет. Игра стала легче, 
преступно легче. Конечно, упрощение 
требовалось, но ненастолько же! Игра 
на Мопта! (Оем-Нитег) — вечерняя 
прогулка с минимумом сложностей. А 
теперь вспомните аналогичную слож- 
ность из Оем Мау Сгу 3... 


Неоспоримые плюсы: 

Сюжети персонажи 

Отличные графика и звук 

Стиль (это относится к врагам, 
локациям и прочему) 

Динамичный и затягивающий 
геймплей 


Досадные минусы: 
Повторение боссов 

Игра стала слишком легкой 
Неадекватная камера 


Оценка: 8.5 

Вывод: Четвертая часть сериала 
показала, каким был бы Оемй Мау 
Сгу 3, портируй его вовремя (и с 
умом!). ОМС4 как самостоятель- 
ная игра — отличный слэшер, в ко- 
тором плюсы весомее, нежели ми- 
нусы. Как продолжение серии — 
достойный наследник. Фанатам 
серии и людям, жаждущим уви- 
деть наконец хороший слэшер, со- 
ветую покупать не думая, осталь- 
ным — хотя бы попробовать. 


Илья МОПатег Хилько 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


РЫ ЛЮДЕЙ 


Про “ЭТО” 


Когда начинаешь писать про игры, 
в них перестаешь играть. Т.е. Иг- 
рать с болышой буквы: с залихват- 
ской стойкостью просиживать час 
за часом у монитора, с радостью 
встречать очередной уровень... 
От игр получаешь неописуемое 
удовольствие, впитываешь его 
каждой клеточкой своего тела. А 
потом расплачиваешься: каждым 
новым ослабевшим участком сет- 
чатки; каждой новой диоптрией 
очков; каждым новым отложен- 
ным граммом жира из-за сидяче- 
го образа жизни; каждым новым 
похрустывающим суставом; каж- 
дым новым капризом девушки, 
потому что ты забыл позвонить 
или опять опоздал на свидание; 
каждой новой обидой лучшего 
друга, вынужденного искать дру- 
гого компаньона на этот вечер. Я 
думаю, любой геймер найдет 
здесь что-то свое или же впишет 
нечто другое, очень личное. Но 
все мы едины в своей страсти. И 
разве можно винить хоть кого-то 
за этотлишающий воли наркотик? 
Игры — тоже искусство, полно- 
правное, неповторимое. И им хо- 
чется наслаждаться. 


"Это безумие! — 
Это политика" 


"Пираты Карибского Моря” 

Так о чем бишь я? Ах да! Переста- 
ешь играть... Да, как ни прискорбно, а 
раз распотрошив игру на составляю- 
щие, почитав отчеты разработчиков, 
наснимав скриншотов и увенчав ста- 
тью окончательным и бесповорот- 
ным, как надгробие, вердиктом, ли- 
шаешься того чувства упоения, кото- 
рое дарят игры незамутненному инт- 
ригами индустрии разуму. А потом 
пишешь снова. И снова. И погружа- 
ешься в работу с головой, все даль- 
ше, все болыше. Ты все еще геймер, 
но уже и автор. Гордо именуешь себя 
рецензентом. Журналистом. Судишь 
разработчиков. Казнишь и милуешь. 
Шъьешь и пришиваешь. И ведь дороги 
назад нет. Ты можешь уйти в отставку, 
но старый взгляд на мир уже не вер- 
нуть. И хотя ты еще сам вчера был 
безумным любителем, к примеру, 
“Фоллаута”, сегодня уже выделяешь 
фанатов в четко оформленную кастуи 
с легкостью вычеркиваешь себя из их 
списка. Анам не свами! Мы — объек- 
тивные игрожурналисты, в наших 
умах нет места любви к играм. 

Акогда среди всей этой круговерти 
графики, сюжетов, оптимизаций и 
прочей мишуры находишь игру, кото- 
рая все еще в состоянии приковать 
тебя к монитору, то отгягиваешь ее 
финал столь долго, сколько можешь. 
И кофе стынет в чашке, и телефон 
разрывается от звонков дорогих илю- 
бимых, аты вновь, как лет 5-10-15 на- 
зад, стучишь по клавишам, дергаешь 
мышью и наслаждаешься. А что по- 
том? Потом тебе надо писать статью. 
Свое уважаемое мнение. Надо в кото- 
рый раз покопаться в белье разработ- 
чиков, припомнить им давешние 
грешки, похвалить за новые успехи и 
сделать Вывод. Тот Вывод, который 
станет венцом твоего клавиатурного 
творения. А потом наступает момент, 
когда .холят либо гнобят тебя, как хо- 
лил или гнобил ты разработчиков. Се 
ля ви. 

Глупо было бы, конечно, считать, 
что все авторы одинаковы. Что вы! Не 
все идут сложным путем. Кому-то 
нравится оставаться геймером и 
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строчить статьи десятками, не давая 
им ни грамма своей души. Кому-то 
вообще неизвестно по каким причи- 
нам нравится красть чужие труды, чу- 
жие частички души и выдавать их за 
свои. Кто-то грязнет в бессмыслен- 
ном графоманстве, в который раз пы- 
таясь отыскать тот свой единствен- 
ный стиль, чтобы через годы его срав- 
нивали с неоформившимися стилями 
новых, только начинающих авторов. 
Чтобы могли сказать: “А вот он писал 
лучше! И вообще втраве теперь мень- 
ше хлорофилла”. И из месяца в месяц 
ты пишешь новые судьбоносные 
строки, общаешься с коллегами, кто- 
тотебе нравится, кто-то — нет. К тебе 
тоже относятся совершенно по-раз- 
ному. И все это ради чего? Как хочет- 
ся сказать: "Ради денег”. Вот отмах- 
нуться этим выражением, и чтобы не 
лезли со своими вопросами. Но нет. 
Тогда, может, ради фанатов? Чтобы 
приходить на какой-нибудь местный 
форум ичитать дифирамбы в свой ад- 
рес? Очень хотелось бы сказать и так. 
А все, на самом деле, очень просто. В 
твоей жизни появляется новый нарко- 
тик. Ты раньше играл в игры, теперь 
ты про нихпишешь. Забавно, не нахо- 
дите? 
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А что же игры? Им-то без разни- 
цы, геймер ты или журналист. Они 
продолжают будоражить умы чело- 
вечества, завоевывать себе призна- 
ние на всех возможных аренах: по- 
литических, спортивных, каких-то 
иных. Трудно отыскать сейчас чело- 
века, который бы ничего об играх не 
слышал. 

А еще они обладают душой. Или 
нет — в зависимости от конкретного 
проекта (нелюбителям выражения 
“душа в играх”: отойдите в сторону). 
Это такие редкие творения, которые 
запоминаются на всю жизнь. А если 
вы спросите меня, что же собой пред- 
ставляет эта эфемерная душа, кото- 
рой якобы наделены означенные вы- 
ше творения, я вам просто скажу: это 
каждый для себя решает сам. Для ме- 
ня это труд разработчиков, которые 
вложили в игру собственную душу. 
Для кого-то — выдающийся сюжет 
или неповторимый стиль и антураж. В 
любом случае, выделить эти редкие 
проекты несложно. Они блистают на 
общем фоне как звезды первой вели- 
чины. А так ведь приятно осознавать, 
что ты с этими душевными проектами 
знаком не понаслышке. И потом мож- 
но как-нибудь с этаким эстетическим 
снобизмом заявить, что ты играл в, 
скажем, "Диабло". И все вокруг сразу: 
"Ваууу!"Акто-то смотритнатебя и де- 
ловито спрашивает: "За сколько про- 
шел?" Это он. Геймер. Твой едино- 
мышленник. 

Почему я написал именно “Диаб- 


ло"? А просто так. С таким же успехом 


можно написать “КотОР” или "Стал- 
кер”. Это я уже перехожу к вопросу об 
эволюции игр. Некоторые так любят с 
глубокомысленным видом изрекать, 
мол, теперь игры совсем разучились 
делать. Да и душа в них более не на- 
блюдается. И хочется поставить на 
место таких умников крепким слов- 
цом. Меняются технологии — меня- 
ются и игры. Приходят новые жанры, 
совершенствуются старые. В конце 
концов, взрослеем мы — взрослеет и 
наше мироощущение. Если человек 
по жизни геймер, он отыщет душу и в 
современном проекте, и в оном деся- 
тилетней давности. Аупертых консер- 
ваторов хватало всегда и везде — нам 
ли, геймерам, их слушать? 


"Это только для 
мужчин. — Что-то, 
связанное с яйцами?" 


“Бойцовский клуб” 

Кстати, кто сказал, что в игры игра- 
ет лишь басовитая половина челове- 
чества? Среди геймеров встречаются 
и девушки, и женщины, и даже дамы 
преклонного возраста. Эта манящая 
реальность в мониторе не делит нас 
по полу и возрасту, по национальнос- 
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ти и принадлежности к субкультуре. 
Она скашивает, украдкой бьет под ко- 
лено каждому — и вот ты уже геймер, 
часть бесчисленного сообщества, пе- 
счинка на пляже. И находишьтаких же 
единомышленников, скованных од- 
ной цепью. 

Занятно бывает поболтать в играхс 
другими людьми. С каким-нибудь 
французом или австралийцем, с ко- 
торым тебя свел айпишник сервера. 
Узнать, что ему 16 и он зашел поиг- 
рать после школы. Что ей 20 и она го- 
товится участвовать в национальной 
лиге киберспорта. Что ему 38 и он от- 
рывается по полной, пока сын гуляетс 
друзьями, а жена на работе. А ты от- 
вечаешь, что ты вот игрожурналист. 
Тот самый, что за яй... жабры берет 
разработчиков и их компьютерные 
детища. И слышишь разные ответы, 
видишь разные реакции, треплешься 
за жизнь. И осознаешь, как много лю- 
дей связывает воедино это безумное 
помешательство миром по ту сторону 
экрана. Миллионы по всей планете 
играют в игры. Хорошо ли? Плохо ли? 
Каждый решает для себя, во всяком 
случае, равнодушным игры не остав- 
ляют никого. 

Вот выйдешь на улицу, глянешь по 
сторонам... Сколько из этихлюдей иг- 
рали в Дум? Ав Морровинд? Ищешьв 
глазах прохожих отражение лабирин- 
та из Пакмена... Да, компьютерные 
игры уже давно не экзотика, а полно- 
ценная ветвь искусства. Они прочно 
занимают свою нишу, которая про- 

*должает упорно расширяться. 

Так что давайте-ка дружно скажем 
тем господам, что работают на наше 
благо, всем тем программистам, ху- 
дожникам, дизайнерам, сценаристам 
иеще бог знаеткому, всем людям, за- 
нятым в наделении игр душой, огром- 
ное человеческое спасибо. Без них 
наш мир лишился бы одной из самых 
ярких частей своего спектра разнооб- 
разия. Точнее, никогда бы эту часть 
не приобрел. 


Что наша жизнь? 


(4 буквы) 


Что сказать вам в заключение? Лю- 
бите игры — они ведь давно стали не- 
отьемлемой частью нашего кресто- 
вого похода от коляски к деревянному 
ящику. Любите жизнь — она ведь 
складывается далеко не из одних игр. 
А писать или не писать про игры — 
уже вам решать. 

Вот допиваю очередную чашку ко- 
фе и думаю: а какого, собственно, 
черта я все это насочинял? С целью 
научить вас чему-то? Да ну, сколько 
людей, столько и мнений. Решив по- 
делиться откровениями? Уже теп- 
лее. Видимо, зачесалось там где-то 
в районе мозжечка, и чтобы изба- 
виться от зуда, пришлось вновь му- 
чить столько мыслей повидавшую 
клавиатуру... А возможно, и просто 
из-за изменившегося отношения к 
играм. Причин может быть множест- 
во, но однуя готов назвать с уверен- 
ностью. 

Где-то пару месяцев назад я от- 
крыл для себя замечательный комикс 
— Реппу Агсаае (любителям кричать 
"баян": отойдите в сторону). И даже 
хорошо, что я о нем не знал раньше. 
Это своеобразное "повествование об 
играх и в них играющих" в картинках 
выходит с конца девяностых. Знаете, 
другой такой правдивой “истории о 
нас” не существует, я уверен. Через 
потрясающе едкий и умный юмор 
там высмеиваются все касающиеся 
игр избитые темы, уважаемые госпо- 
да сенаторы и парламентарии, так 
любящие пугать общественность 
своими домыслами на тему "куда ка- 
тится мир и почему в играх так много 
насилия?", разработчики и издатели, 
журналисты и целые поколения гей- 
меров. Слава богу, юмор не злой. 
Просто такой критический взгляд на 
всех нас со стороны. Очень, знаете 
ли, прочищает голову и продлевает 
жизнь здоровым смехом. Так что ре- 
комендую. Ссылку давать не буду — 
идите погуглите. 


ОСатопа 


ОБЗОР 


Чем отличается десантник-курсант 
от сержанта? Курсант, высадив- 
шись на планету, заселенную оть- 
явленными преступниками, и об- 
ладая начальным капиталом ровно 
в две руки и одну голову, за пару 
месяцев пропахивает ее на полме- 
тра в глубину, забирая себе все 
ценное, подрывая все, что не мо- 
жет забрать, и убивая всех, кому 
такой суровый подход не нравится. 
А сержант, попав в ту же ситуацию, 
делает из подсапожных материа- 
лов отделение курсантов, иужеони 
поступают с планетой известным 
образом. Различие двух подходов 
отражает разницу между игрой 
"Санитары подземелий” и сикве- 
лом "Санитары подземелий?2: Охо- 
тазачерным квадратом". 


Несерьезный сиквел 


Автор "Санитаров" Дмитрий Пучков 
видел героя второй части крайне 
жестким парнем, не восприимчивым 
ни к каким воспитательным мерам, а 
следовательно, лишенным возмож- 
ности прокачиваться. Более того, как 
мастер военного дела, новый герой 
должен сразу иметь в достатке все 
нужные боевые навыки. Мечта Пучко- 
ва исполнилась: забытый на планете 
ТУПИК сержант Хартман получил от 
разработчиков поднебесные характе- 
ристики и занялся разворачиванием 
собственной диверсионной деятель- 
ности. 

Заряда мотивации для игрока та- 
кое начало не несет. Ветерану всего- 
то и нужно, что улететь с планеты, и 
неясно, кто может Хартману в этом 
помешать. Помехи, тем не менее, на- 
шлись, и оказались они, мягко говоря, 
надуманными. Эпизод, где глава раз- 
ведки Черныш вместо того, чтобы вы- 
звать сержанту катер, отправил бойца 
охотиться за тушканчиками-альбино- 
сами для "авторитетных" трусов, мно- 
гое сказал о душевном здоровье сце- 
наристов. В дальнейшем выяснилось, 
что, несмотря на обещания сделать 
игру более суровой, разработчики 
поступили с точностью да наоборот. 
Забавных моментов в новых "Санита- 
рах" — туши свет! Тут вам и жестяной 
пневмобаян, от звуков которого жел- 
теет трава, тут и северный тролль 
Крендель в компании Кренделихи, и 
Втулку-танк со щупальцами. Проще 
сказать, что абсолютно все диалоги 
написаны с той или иной долей юмо- 
ра, акачество шуток значительно воз- 
росло. Если бы у разработчиков на- 
шлась возможность еще и озвучить 
все свом сочинения, проекту можно 
было бы ставить "десятку", плюнув на 
прочие ее стороны. Жаль, не сложи- 
ЛОСЬ. 

В порыве несерьезности творцы- 
игроделы совсем забыли "подтянуть" 
геймплей, а ведь поклонники первой 
части указывали на явные недочеты в 
балансе и ролевой системе. В итоге, 
все вышло наоборот. Многовариант- 
ные диалоги, в результате которых 
Кабан был не раз зажарен в печи, са- 
ми отправились в топку. Следом за 
ними почти полностью ушла прокач- 
ка. Остался только авторитет, расту- 
щий по любому случаю, и навыки 
взлома, ремонта и грабежа. Понимая, 


Жанр: тактика с элементами ЯРО. 
Разработчик: 1С. 

Издатель: 1С. 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 БУФО. 

Похожие игры: "Санитары подзе- 
мелий", Райо!, “Бригада Е5"; "Но- 
вый альянс", 7,62. 

Минимальные системные требо- 
вания: Итпаомз ХР / Ма; ОтесхХ 
9.05; процессор: те! Репвит № 3 
ПЦ; ОЗУ; ИБ и больше; видеокарта 
уровня МИЛА СеЁогсе 6600 / АП 
Вааеоп ХВО0; звуковая карта, со- 
вместимая с ОгесиХ 9; 3,5 Гб сво- 
бодного места на жестком диске. 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/таои/$ ХР / Изв; ОгесХ 
9.0с; процессор: ще! Соге 2 Биоили 
АМО Ап 64 Х2; ОЗУ: 1Гб и боль- 
ше; видеокарта уровня МУШМА 
СеЁРогсе 8800 / АП Вадеоп. НО 
2600Рго; звуковая карта ЭВ 
АцоЮ0у2; 3,5 Гб свободного места 
на жестком диске, 
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что не все обрадуются такому упро- 
щению, разработчики добавили "аль- 
тернативный режим", в котором мож- 
но накапливать опыт и развивать все- 
возможные навыки. В этом самом 
альтернативном режиме особенно 
четко видны промахи в балансе. На- 
пример, “экспу” можно получить за 


взлом сундуков, карманные кражи, 
отстрел монстров и бандитов, а также 


за выполнение заданий. Причем по 
выгодности эти способы следуют 
именно в таком порядке: взлом де- 
сятка сундуков обеспечит вас таким 
количеством опыта, что необходи-. 
мость прохождения квестов станет 
лишь вопросом любопытства. Несу- 
щественны и материальные возна- 
граждения: охота приносит в десятки 
раз больше денег, а подаренные уни- 
кальные предметы по сравнению с 
магазинными экземплярами несут 
лишь коллекционную ценность. Дис- 
баланс обещают в кратчайшие сроки 
исправить патчами, хотя толком никто 
не знает, как сделать интересным од- 
новременно прохождение за Хартма- 
на-супергероя и Хартмана-салагу. 
Как говорилось выше, под руковод- 
ством сержанта проходят перевоспи- 
тание несколько наемников из числа 
местного населения. Подчиненные 
все как один яркие личности, да ибио- 
графии у них что надо! Унтершарфю- 
рер Фриц Биглер, например, крупный 
специалист по ходульным агрегатам 
огромных боевых человекоподобных 
роботов, однако теплб относится к 
любому оружию из стали. Не хуже Ле- 
он Набережнев: проповедник-сек- 
тант, медбрат, воспитатель и всегда 
садист. Выбираем три штуки, но по- 
мним, что в ряду “Леон — Гань Вэй — 
Атилла — Клык — Штырь — Ганс — 
Фриц — Дерсу — Леон” каждый нена- 
видит двух соседей и всячески будет 
избегать неудобной компании. 
Теперь скажем об игре главное: за- 
крыв глаза на опыты с прокачкой и от- 
ложив в сторонку новый сюжет, мы 


получим точь-в-точь "Санитаров под- 
земелий" безо всяких номеров. Бит- 
вы происходят так же, интерфейс тот 
же, вещи те же. Куча знакомых лока- 
ций и известных персонажей, в пол- 
ном составе мутантская фауна. Даже 
саундтрек мы уже слышали два гола 
назад. Конечно, заимствование в иг- 
ровом мире почетом не пользуется, 
но лучше взять старое и хорошо сде- 
ланное, чем новое, но сделанное на- 
спех. Аесли учесть, что сохранившие- 
ся характеристики предметов и свой- 
ства монстров — это единственная 
опора, не дающая рухнуть балансу, то 
“старую одежку" вторым "Санитарам" 
вполне можно простить. 

Нельзя сказать, что разработчики 
не сделали тайтл красивее. В полный 
рост использовалась система частиц, 
благодаря чему появился туман над 
болотами, дым от сигарет, искры от 
электричества, светлячки, снежинки и 
прочие мелочи. Не заметить их невоз- 
можно, ведь игра буквально в каждом 
мувике выставляет “обновки” напо- 
каз. Была прикручена система НОНД 
для более эффектного освещения. 
Осветители, прямо скажем, переста- 
рались: источников света расставле- 
но так много, что проект загрузил 
компьютеры, уверенно тянувшие 
Сгу$65. Учитывая, что, по большому 
счету, "Санитары подземелий 2” вы- 
глядит технологически отсталым про- 
дуктом, рост системных требований 
никак нельзя считать оправданным. 

Очень старались господа, отвечав- 
шие за игровое аудио. Для каждого 
оружия было записано пять-шесть ва- 
риантов звучания выстрела, а потом 
все то же самое, но уже для цели в 
бронежилете и металлических доспе- 
хах, а также лязг от падения каждой 
“пушки" на землю, клацание при пе- 
резарядке, осечке и перезарядке при 
осечке. Не учли разработчики только 
одно: записывать звук нужно было не 
в помещении, а где-нибудь в горах, 
поскольку именно в дикой горной ме- 
стности происходит львиная доля иг- 
ровых событий. Отсутствие эха очень 
портит реалистичность, но позволяет 
без помех насладиться работой зву- 
кооператора. Другие звуки тоже не 
подкачали; от свиста пурги так и во- 
все мурашки по коже пробегают. 


В заключение — немного о том, как 
это чудо техники выглядит в действии. 
Вот противники замечают Хартмана и 
бросаются в бой. Бросаются всей ку- 
чей, стреляя друг в друга и кидая гра- 
наты себе под ноги. Происходит это 
раза втри быстрее, чем в первых "Са- 
нитарах”, и, пока игрок успевает на- 
жать паузу, половина врагов уже уми- 
рает. После паузы Хартман и его под- 
ручные достают оружие и, метко це- 
лясь, начинают стрелять в упор. После 
пулеметной очереди в чье-то тело все 
вокруг покрывается красной краской 
(на вид — гуэшь). Раненый падает на 
землю, тут же встает и начинает ку- 
шать картошку. Съев ведро, он полно- 
стью восстанавливает силы, убежда- 
ется, что все двадцать его самопалов 
разряжены, и достает катану. Подуда- 
рами двух катан Хартман ежесекундно 
падает на землю и встает, отчего ста- 
новится похож на водокачку. Черезего 
голову наемники пытаются попасть в 
самураев, в мыслях не имея без при- 
каза сменить точку обстрела. Побеж- 
дает, конечно, Хартман, поскольку он 
десантник — ине просто десантник, а 
сержант! 
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РАДОСТИ 


Много смешных диалогов с ин- 
тересными персонажами. 
Нелинейность прохождения 
главной сюжетной линии. 
Отличный звук. 


ГАДОСТИ 


Недостаточный ассортимент 
реплик в диалогах. 

Сильно возросшие системные 
требования при незначительных 
улучшениях графики. 

Хромой баланс. 


Я 


Вназвании тайтла цифра 2 сов- 
семненужна. По всем признакам 
мы получили адд-он с новым сю- 
жетом, но старым движком, ди- 
зайном и игровой механикой. Бо- 
лее того, практически все проб- 
лемы сиквела связаны с попыт- 
ками сделать его лучше, по- 
скольку под “лучше” понималось 
не то, чего хотели пользователи, 
а то, чего хотел конкретно Дмит- 
рий Пучков-Гоблин. Вопреки 
этим усилиям, проект получился 
веселым, интересным и атмо- 
сферным. Любопытно будет 
сравнить его с РайоШ 3. 


ОБЗОР 


(ту$1с Маглеай 


Острая любовь СгуЕеК к графичес- 
ким изыскам — палка о двух кон- 
цах: филигранное и сногсшиба- 
тельное графическое исполнение 
отвлекало от огрехов геймплея и 
гипнотически удерживало у экра- 
на видами валящихся пальм да 
резвящихся на лазурных берегах 
милого вида птенчиков, глупыхче- 
репашек да угрюмых корейцев. 
те, в свою очередь, всею ватагой, 
гордо поигрывая уймой каких-то 
неизвестных традиционной науке 
спецэффектов, оказались на- 
столько охочи до системных ре- 
сурсов, что знакомство с живнос- 
тью Сгу$$ очень многие отложили 
до лучших времен. Колоссальный 
труд и вложенные средства были 
подытожены плохоньким тиражом 
проданных копий и нелестными 
отзывами прессы. На этой печаль- 
ной ноте, казалось бы, завершит- 
ся эра крупных РС-эксклюзивов, 
как и самой Сгуз5-серии. Разра- 
ботка никем уже не ожидаемого 
аддона поручена была венгерско- 
муостделению СгуекК в Будапеите. 


История М/атеаа берет начало с со- 
бытий оригинальной игры. Наш со- 
ратник, шрамированный вредный и 
хамоватый англичанин Сайкс, едва 
показавшись в начальных эпизодах 
Сгуяз, бесследно исчезает и объяв- 
ляется в дурном расположении духа 
лишь в самом конце. Обо всех его по- 
хождениях за этот временной проме- 
жуток нам и предстоит подробно раз- 
узнать. Сюжет, однако, и в этот раз 
сложными ходами и неожиданными 
поворотами не изобилует. Он все так 
же укладывается в классическую шу- 
тер-формулу и служит лишь унылой 
прелюдией-подводкой к процессу 
умерщвления вражеских супостатов, 
во время которого, как и положено, из 
радиопередатчика безостановочно 
доносятся истерические возгласы од- 
нополчан: "О, боже, нет, они меня ок- 
ружили, уходите, я задержу их, а-а-а- 
а-а (в этом месте следуют звуки 
стрельбы, рева и хлюпанья)", трубят 
военные марши и далее в том же ду- 
хе. Пафосно-патриотический на- 
строй, к счастью, худо-бедно разбав- 
лен армейским юморком Сайкса. От- 
ветственная за сценарии едва ли не 
каждой второй анонсируемой игры 
Сьюзи О’Коннор саму себя, говоря 
прямо, не превзошла. 

Главное отличие \М/атеаа от своего 
предшественника — это более высо- 
кий темп и постоянная перемена ок- 
ружения. В Сгузб года 2007 многие 
эпизоды были излишне затянуты и не 
очень интересны. Чрезмерное увле- 
чение СгуУеК идеей песочницы неред- 
ко приводило к тому, что пользова- 
тель оставался наедине с самим со- 
бой, игроки живущая по собственным 
законам игра сосуществовали раз- 
дельно и друг в друге зачастую не 
нуждались. Следствием этого были 
постоянные провисания темпоритма, 
когда вы, например, решали обойти 
место дислокации корейцев безлюд- 
ными лесными тропами, и не самые 
запоминающиеся игровые ситуации, 
сливающиеся со временем в памяти в 
серую очередность вялых перепалок. 


Жанр: ЕР$ 

Разработчик: Сгуек Нипдагу 
Издатель: ЕА 

Количество дисков: 2 ОУ 
Похожие игры: Еаг Сгу, Сгу$!5 

Сайт игры: ВНр.//сгуубиатеад.еа. 
сот/ ‚ 

Минимальные системные требо- 
вания: Ра 2.8 СНг, 1.0 СВ ВАМ, 12 
СВ Нага Опуе, 256 МВ УВАМ 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: Соге 2 Био, 2.0 СВ ВАМ, 
12 СВ Нага Опуе, 1.0 @В УВАМ 


Плотность же событий М/атеаа бла- 
годаря частичному отказу от запаБох- 
идеологии удалось значительно по- 
высить и стабилизировать, то есть 
сделать геймплей без долгих экшен- 
паузи снотворных прогулок по необи- 
таемым джунглям. По ощущениям иг- 
ра очень близка к первому детищу 
Сгуек — РагСгу: движемся от чекпо- 
инта к чекпоинту по заранее опреде- 
ленному пути (не всегда, но зачастую) 
и расправляемся с равномерно раз- 
бросанными по локациям недругами, 
беспрерывно при этом получая по ра- 
ции важные наставления и указания 
начальства. 

Битвы с представителями инопла- 
нетных цивилизаций в этот раз сведе- 
ны к минимуму, что радует, а боев в 
невесомости не будет и вовсе. Не да- 
ет заскучать и постоянная сменаанту- 
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ража: предзакатные джунгли плавно 
сменяются корейскими поселениями, 
мрачными шахтами, лесом во время 
непогоды, заснеженными ландшаф- 
тами. Сильнее всего, наверное, запо- 
минается поездка по замерзшему 
океану: на мгновенно отвердевшей 
водной поверхности застыли гребни 
волн, в холодном капкане ютятся мел- 
кие лодочки и огромные, усыпанные 
инеем эсминцы. Вместе с декорация- 
ми меняется несколько раз и цвето- 
вая гамма — от песчано-золотистых 
до бело-голубых тонов, что придает 
каждой локации свое неповторимое 
уникальное настроение. 

Слабая режиссура — одна из ос- 
новных претензий к Сгу$5, и если по- 
становка геймплейных моментов в 
аддоне доведена до приемлемого 
уровня, то вот режиссерская работа в 
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кат-сценах весьма скверна. Наблю- 
дая здешние ролики, переживаешьне 
за действующих там персонажей, аза 
провалившуюся сквозь текстуру чью- 
то руку. Многие моменты смотрятся 
мелочно невнятно и сумбурно, порой 
возникает желание просто отвернуть- 
ся от монитора. Высокодетализиро- 
ванные и, казалось бы, весьма вы- 
разительные лица горе-актеров, за- 
печатленные крупным планом в мо- 
мент попытки изображения гнева, бу- 
дут на вас еще долго таращить свои 
ясные очи в ночных кошмарах. 

В контент изменения были внесе- 
ны незначительные. Парктехники по- 
полнил бронетранспортер, и добави- 
ли несколько новых видов оружия: 
пистолет-пулемет (можно взять по 
одному в руку для стрельбы по-маке- 
донски) да барабанный гранатомет, 
очень полезный при больших скопле- 
ниях врагов, разрешат также попрак- 
тиковаться в установке мин. Все ору- 
жие, как и ранее, при желании можно 
подвергнуть модифицированию 
(прикрутить глушитель`или оптичес- 
кий прицел). Для пополнения боеза- 
паса, кстати, теперь вовсе не обяза- 
тельно гнуть спину над каждой обро- 
ненной врагами обоймой, достаточ- 
но лишь близко подойти к ней — не 
иначе как новая возможность наноко- 
стюма. 

Вражеские орды все так же пред- 
ставлены обозленными корейцами да 
парочкой видов алиенов. А! доработ- 
ке, видимо, не подвергался, но ведут 
себя недруги вполне подобающе, 
адекватно, а иногда даже коварно: в 
меру метко отстреливаются, ловко 
метают гранаты, меняют укрытия — в 
общем, дать достойный отпор спо- 
собны. 


Графическая составляющая — это, 
ни для кого не секрет, главная гор- 
достьи достоинство всех игр отСг/ек. 
Картинка теперь еще симпатичней за 
счет новых текстур и доведенного до 
ума освещения, которое стало более 
ярким. Клятвенные заявления об опти- 
мизации М/атеаа и высокой произво- 
дительности его на машинах сред- 
ней/низкой ценовой категории, как и 
стоило ожидать, являются чепухой. Иг- 
ра все так же здорово тормозит на не 
самыхдешевых компьютерахво время 
прорисовки крупных локаций и массо- 
вых сцен, которыхтут, к слову, негусто, 
отчего и случаются лаги намного реже, 
чем у оригинала, да и компьютеры за 
годстали мощнее. Воти вся оптимиза- 
ция... Максимальные графические на- 
стройки, кстати, теперь можно выста- 
вить и на ОХ9 платформе. 


Локтионов Алексей 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сбате-опте” 
(мили. дате-опйпе.зПор.Бу) 


Похорошевшая картинка 

Динамичный и увлекательный 
геймплей 

Незначительно выросшее ко- 
личество ЕР$ 


Плохо поставленные кат-сце- 
ны 

Малая продолжительность 

Посредственный сюжет 


ре: 


Бодрый, качественный и кра- 
сивый экшен. Высокая динами- 
ка, насыщенность событиями, 
частая смена обстановки и деко- 
раций делают проведенные за 
игрой четыре часа захватываю- 
щими и очень увлекательными. 
Яркое солнце, теплый океан и 
полчища отважных корейцев. Что 
еще нужно для счастья серой 
дождливой осенью? 


Если вы ничего не слышали о 
Мегсепапе$, не спешите удив- 
ляться — первая часть так и не до- 
ехала до персональных компьюте- 
ров. Поэтому анонсированное и 
для ПК продолжение выглядело 
вдвойне любопытным. А когда 
разработчики заявили о тоталь- 
ной разрушаемости игрового ми- 
раивозможности кооперативного 
прохождения, все буквально на 
уши встали. И даже многочислен- 
ные переносы не смогли отбить 
желание поскорее разрушить Ве- 
несуэлу. Наконец, Мегсепапез 2: 
УМ/опа т Нате вышла и оказалась 
тем, чем должна была оказаться — 
бесшабашной игрой про войну. 


"Сколько же невинных 
погибнет сегодня" 


Матиас Нильсен 

Уразвивающихся стран с огромны- 
ми запасами важнейших ресурсов 
сложная судьба, ведь любая нормаль- 
ная сверхдержава не прочь отхапать 
кусок чужого пирога. Кто-то заключа- 
етдипломатические договоры. Кто-то 
открыто вторгается в страну, прикры- 
ваясь борьбой с терроризмом и поис- 
ком химического оружия. Кто-то по- 
ступает еще хитрее — устраивает го- 
сударственный переворот и поддер- 
живает одну из сторон, чтобы потом 
‘присвоить полезные ископаемые в 
качестве платы за помощь. Важен не 
способ, важна суть — наглое вмеша- 
тельство во внутренние делагосудар- 
ства и присвоение чужих националь- 
ных богатств. Так как в Мегсепайез 2: 
\М\Мопа т Рате$ действие происходит 
в невымышленной стране (Венесуэ- 
ле) и все завязано на мировом топ- 
ливном кризисе, на нефти, ее добыче 
и краже, сразу же проявляется второе 
дно проекта. Игразатрагивает весьма 
серьезную и злободневную тему, 
ведь реальная Венесуэла как-никак 
богата на нефтяные месторождения, 
а с топливом в мире ситуация схожая 
— получается прямо-таки взгляд в 
ближайшее будущее через дисплей. 

Вторая серьезная проблема, на ко- 
торую обращает внимание 
Мегсепапез 2, — это участие в воору- 
женных конфликтах частных компа- 
ний, специализирующихся на веде- 
нии боевых действий в условиях горя- 
чих точек, или попросту наемников. 
Эти ребята совершенно не знакомы с 
понятиями чести и верности, и поэто- 
му профессиональный наемник ради 
собственной выгоды может спрово- 
цировать новую Мировую войну. Что, 
в общем-то, и делает наш протаго- 
нист. Каким образом, умолчу, обой- 
демся без спойлеров — но, естест- 
венно, не обошлось без уничтожения 
чего-то очень важного и заметного. 
Тем не менее факт остается фактом 
— из-за необдуманно-героических 
действий одного человека две сверх- 
державы (США и Китайская Народная 
Республика) вмешиваются во внут- 
ренние дела Венесуэлы и ведут на ее 
территории агрессивные переговоры 
с применением флота, авиации и 
бронетанковых расчетов. 


"Онне может сесть, 
ему прострелили задницу!" 


Крис Джейкобс 

Сюжетные линии абсолютно оди- 
наковы для всех трех наемников — 
различия в историях проявляются 
только в диалогах и едких коммента- 
риях самих персонажей. И что прият- 
но, все герои — яркие личности, обла- 
дающие неповторимыми характе- 
рами иуникальной манерой общения. 

Матиас Нильсен — суровый фин- 
ский панк, у которого явно не все до- 
ма, потому что он окончательно 
сбрендил на почве уничтожения всего 
и всех. Жизненный принцип этого ти- 
пажа прост, как апельсин — ты меня 
задел, я взорвал твой город. А вот у 
Дженифер Муи с психикой все в по- 
рядке, однако такой расчетливой и 
продажной стервы мир еще не видел 
— она работает только с теми, кто 
много платит, и не постесняется пре- 
дать нанимателя, если вражеская сто- 


Полное название игры в оригина- 
ле: Мегсепапе$ 2: Июна т Нате$ 


Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 200 

Похожие игры: „Л15ЁСаизе, "Хепив: 
Точка Кипения" ч 
Минимальные требования: Р4- 
3.0, ТОВ ВАМ, 256МВ мдео 
Рекомендуемые ия: 
Соге 2 )ио, 2 СВ ВАМ, 512МВ мдео 


рона предложит больше денег. Что ка- 
сается Криса Джейкобса, черного аф- 
роамериканского негра, не вынимаю- 
щего сигару изо рта, то с ним все бо- 
лее-менее нормально — он по-насто- 
ящему любит свое ремесло и люто не- 
навидит предателей, хотя сам меняет 
хозяев как перчатки. Но что самое 
важное — за все годы работы Крис не 
растерял чувство юмора, поэтому по- 
стоянно отпускает черные шуточки в 
адрес окружающих, и это делает его 
самым приятным персонажем игры. 
Кого бы вы ни выбрали — психа, ве- 
сельчака или стерву — его (ее) в лю- 
бом случае предадут, ему (ей) не за- 
платят и вдобавок прострелят пятую 
точку. Выжив после этихне очень при- 
ятных событий, любой нормальный 
человек уже размышлял бы, как по- 
скорее унести ноги из Венесуэлы, — 
но ведь наши герои бывали в пере- 
делках и похуже, поэтому побег отме- 
няется. Плюс ко всему в карманах пу- 
сто, бедро болит, честолюбие требу- 
ет мести, ну а банковский счет — но- 
выхвыгодных контрактов. Такчто уда- 
чи, Венесуэла! Онатебе понадобится. 


"На этой развалюхе летать 
можно только льяным" 


Миша 

Кроме вышеуказанных США и КНР, 
в Венесуэле воюют правительствен- 
ные силы страны (ваши главные вра- 
ги), повстанцы коммунистического 
настроения, транснациональная неф- 
тяная корпорация "Универсал Петро- 
леум" и обыкновенные пираты ХХ! ве- 
ка. Чтобы отомстить обидчикам и при 
этом заработать, придется выполнять 
контракты дружественных группиро- 
вок, владеющих нужной информаци- 
ей и определенными ресурсами. Во 
время прохождения Мегсепайез$ 2: 
Мопа т Натез вы поработаете на 
всех, кроме венесуэльцев. 

Основным ресурсом игры являют- 
ся вечнозеленые американские руб- 
ли, за которые покупается оружие, 
техника, информация и топливные 
вышки, предназначенные для хране- 
ния дополнительного ресурса — как 
ни странно, топлива. Последнее тра- 
тится на доставку припасов, транс- 
порта и тактических ядерных зарядов 
к месту назначения. Деньги добыва- 
ются стандартным путем — выполне- 
нием заданий, хотя иногда в людном 
месте можно обнаружить никому не 
нужный ящик, набитый купюрами. 
Топливо же придется искать прямо на 
карте, реквизируя затем найденные 
баки и цистерны. 


Ваша команда, которую вы будете 
собирать треть игры, — тоже очень 
важная составляющая геймплея 
Мегсепайе$ 2. Пилот вертолета прямо 
на поле боя доставит боеприпасы или 
военную технику, подберет найден- 
ные цистерны с топливом, ящики с 
деньгами и снарядами для авиауда- 
ров, притворится воздушным таксис- 
том и доставит персонажа на любую 
доступную посадочную площадку. 
Без автомеханика не видать вам про- 
двинутых образцов гражданской тех- 
ники. А наняв Мишу, вечно пьяного 
летчика понятно какой национальнос- 
ти, вы сможете ровнять с землей це- 
лые кварталы прицельными ковровы- 
ми бомбардировками. Плюс у каждо- 


го члена бригады найдется парочка 
заданий обучающего характера. 

Игровой мир огромен, поэтому пу- 
тешествовать по виртуальной Вене- 
суэле на своих двоих по крайней мере 
глупо. Транспорта много, и управлять 
можно чем понравится, ну кроме са- 
молетов — они тут по большей мере 
активные декорации, нежели сред- 
ство передвижения. Причем захват 
крупнокалиберного вражеского 
транспорта (БТР, танки, вертолеты) 
является простенькой мини-игрой, 
где вам надо вовремя нажимать нуж- 
ные кнопки. 


"Мне бы только 

бомбочку ядерную" 

Дженифер Муи 

Недостатки есть везде, Мегсепапе$ 
2: Мопа т Натез — не исключение. 
Это и скучноватое начало, которое 
может оттолкнуть игрока, — авторы 
слишком резко бросают вас в "песоч- 
ницу”, не объяснив, что, где и почем, 
поэтому во многом придется разби- 
раться самому. Это и устаревшая гра- 
фика, заблюреная до предела, чтобы 
хоть как-то приличней выглядеть в 
эпоху правления СгузБ. И суховатый 
сценарий — при такой-то актуальнос- 
ти и злободневности сюжета разра- 
ботчики могли сочинить историю по- 
интереснее. 

Но вы наплюете на все недостатки, 
когда поймете, насколько дружелюб- 
на и увлекательна эта игра. В 
Мегсепапе$ 2 не заблудишься — про- 
работанная карта мира и отличный 


СР$ помогут, если надо. В 
Мегсепапе$ 2 не запутаешься — вся 
техника управляется парой клавиш, и 
нет никаких многоуровневых меню. В 
Мегсепапез 2 не заскучаешь — здесь 
всегда есть, куда пойти, кого убить и 
что снести. В \опа т Рате$ интерес- 
но заниматься абсолютно всем: вы- 
полнять задания, охотиться за долж- 
никами и просто прогуливаться по 
Венесуэле, попутно уничтожая заста- 
вы врага. Даже скучнейшие обучаю- 
щие миссии здесь на порядок увлека- 
тельнее, чем в других играх. И не за- 
бываем, что в М/опа м Нате$ можно 
разрушить все что угодно, главное, 
добыть бомбу помощнее. 

Атеперь самое важное — ни в коем 
случае не равняйте \Мопа м Ратез 
под СТА. Совсем. Да, конечно, и 
Мегсепапез, и детище Носк$аг — од- 
ного поля ягодки. И там итам есть от- 
носительно открытый мир, возмож- 
ность управления любым транспорт- 
ным средством. Ноесли СТА акценти- 
рует внимание на всем понемногу — 
достается и игровому миру, и главно- 
му герою, и второстепенным персо- 
нажам, — то в центре внимания 
Мегсепайез только взрывоопасный 
свежевыжатый экшен, и ничего кро- 
ме. Этот ураганный боевик для вас, 
про вас ис вами в главной роли — все 
события вертятся вокруг главного ге- 
роя, куда бы он не направился. 

Для адекватной игры в М/ойа тм 
Наглез вам понадобится весь опыт, 
накопленный при просмотрах боеви- 
ков с Арнольдом Шварценеггером, 
Чаком Норрисом, Брюсом Уиллисом 
и Сильвестром Сталонне. О да, 
Мегсепайез$ 2 можно дать точное оп- 
ределение — это такой бешеный тре- 
шевый супербоевик конца 80-х-нача- 
ла 90-х годов прошлого века. Здесь 
главный герой обладает пуленепро- 
биваемостью Терминатора, непоко- 
лебимостью Джона Маклейна, бес- 
шабашностью Рэмбо и убийственной 
мощью Крутого Уокера. Поэтому в 
Мегсепайез 2 при штурме огромной 
хорошо охраняемой базы не ищут по- 
таенных троп, не составляют сложные 
тактические схемы и не прячутся в те- 
ни, тихонько прокрадываясь к цели, — 
эта игра для мужиков с яйцами! Захо- 
дим только с парадного входа, подак- 
компанемент из взрывов и криков 
умирающих врагов, с базукой в одной 
руке и с крупнокалиберным пулеме- 
том — в другой. А затем ровняем с 
землей всю базу и близлежащий по- 
селок, уничтожив при этом пару тан- 
ковых расчетов и две-три сотни вра- 
жеских солдат. Прониклись? А теперь 
представьте, что все веселье, весь 
рашотигры можно смело возводить в 
квадрат, пригласив друга вместе 
пройти Мегсепаме$ 2. Взрывать Вене- 
суэлу вместе веселей! 


Евгений Янович 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опйпе” 
(мумии. дате-опйле.зПор.Бу) 


РАДОСТИ 


Ураганный, взрывной гейм- 
плей 

Дружелюбность игры 

Совместное прохождение 

Уникальная атмосфера крутей- 
ших боевиков конца прошлого 
столетия 

Легкость в освоении 

Пугающе актуальный сюжет 


ГАДОСТИ 


Пресноватый сценарий 


Устаревшая графика 
Скучное начало 


| 


Ядерный коктейль на основе 
увлекательного игрового процес- 
са с примесью шикарного муль- 
типлейера и легким привкусом 
тотальной разрушаемости. Раз- 
ливается в два бокала и подается 
при обсуждении цен на нефть. 


ОБЗОР 


Вос Сопимапео Веагтей 


Привет 
из прошлого 


Вюгис Соттапао Веагтеа для не- 
которых явилась полной неожи- 
данностью. Пока игровое сообще- 
ство не без интереса смотрит в 
прицел на, простите за путаницу, 
амбициозный Вюпю Соттападо, 
запланированный на 2009 год, 
СРМ — собственно компания-раз- 
работчик проекта — дабынародне 
скучал, решает выпустить римейк 
оригинальной игры, вышедшей аж 
в 1988 году. Римейк, к слову, полу- 
чился что надо. 


Не буду вдаваться в историю вселен- 
ной игры и перипетии ее сюжета. Де- 
ловтом, что в данной ситуации это не 
имеет ну абсолютно никакого смыс- 
ла. Приведу лишь краткий отрывок 
текста, нагло выдранный из заставки 
игры, который объяснит суть проис- 
ходящего. й 

"Давайте я расскажу вам о челове- 
ке, с которым познакомился в моло- 
дости. В 2029 году мы обнаружили 
сверхсекретные документы, остав- 
шиеся от давно забытого милита- 
ристского режима. Они описывали 
нереализованную военную програм- 
му под названием "Проект Альбат- 
рос". Узнав об этом, главнокоманду- 
ющий имперской армией генералис- 
симус Киллт, обуреваемый жаждой 
власти, выкрал планы и решил сам 
реализовать этот проект. Остановить 
его послали главного агента Федера- 
ции, Джозефа Гибсона — “Супер 
Джо", но связь с агентом была поте- 
ряна. Одному человеку поручили про- 
никнуть на имперскую территорию и 
спасти Супер Джо. С этого и начина- 
ется наша история...". 

Мир Вюпю Соттапдо — альтерна- 
тивная версия нашего. Здесь нет 
США, но есть ФША — Федеральные 
Штаты Америки. Их заклятый враг — 
имперцы, зеркало фашистов, те же 
пропагандистские плакаты, до боли 
похожая форма, чуть ли не списанные 
флаги. Главный герой, капитан Спен- 
сер, — почти отражение Дюка Нюке- 
ма — такой же наглый, самоуверен- 
ный, да еще и похожи эти парни, как 
братья-близнецы. 

Сюжет в игре прозрачен, на него 
особо внимания не обращаешь, оку- 
наясь полностью в геймплей. Броса- 
ется в глаза разве что качественная 
стилизация под комикс, характерные 
окошки, картинки, диалоги. Особо 
приятно смотреть на перебранку 
главного героя с боссами. Боссы, 
кстати, стильные, забавные и увлека- 
тельные. К каждому придется найти 
свой подход, и хоть это и элементар- 
но, интереса меньше не становится. 
Навысоте юмор — довольно сложная 
субстанция, которой разработчики 
еще толком не научились пользовать- 

- ся, здесь показывает себя с самой 
лучшей стороны. Удачные и смешные 
фразы встречаются постоянно, что 
добавляет немало удовольствия к 
прохождению. 


Жанр: Агсаае | 

Разработчик: СНМ 

Издатель: Сарсот 

Издатель в России: 1С 

Похожие игры: Вютс Соттапоо, 
Сопйа 

Количество дисков в оригиналь- 


ной версии: 1 СО 
Минимальные системные требо- 
вания: процессор: — Репёит 


мять: 1 Гб, видеокарта со 128 мега- 
байтами памяти, 400 мегабайт на 
винчестере 


РН НЕЕ 
Тарзан будущего 


Вюпс Соттапао Неаптед, как и 
оригинал двадцатилетней давности 
— чистокровная аркада со всеми от- 
сюда вытекающими. Каждая миссия 
начинается с высадки на парашюте. 
После приземления главный герой 
совершает дежурный кувырок и кива- 
ет нам, мол, начинаем. И мы без про- 
медления начинаем. 


Основная фишка ВСВ, ядро и стер- 
жень геймплея — бионическая левая 
рука нашего подконтрольного. По 
умолчанию герой не умеет прыгать. 
Вообще. Это очень интересное огра- 
ничение. Теперь даже чтобы пере- 
прыгнуть через какой-нибудь низень- 
кий бетонный блок, приходится вос- 
пользоваться рукой, стреляющей по- 
добием гарпуна с тросом. С помощью 
сего агрегата можно цепляться за 
платформы, подтаскивать бочки (пос- 
ле апгрейда руки мы сможем притя- 
гивать даже солдат противника и ис- 
пользовать их в роли щита), раскачи- 
ваться, как на тарзанке. Забавы с ис- 
пользованием биоконечности раз- 
бавлены непрерывными перестрел- 
ками. Правая рукау капитана Спенсе- 
ра в целости, так что оружие он дер- 
житей. Арсенал не очень большой, но 
запоминающийся. В наше распоря- 
жение попадут пистолет, лазер, ра- 
кетница, дробовик и т.д. Применять 
оружие придется грамотно. Непред- 
усмотрительно, например, пальнуть в 
стоящий близко от вас танк из ракет- 
ницы — разнесет на кусочки и его, и 
вас, что приведет к стандартному ре- 
спауну черт знает где или, если иссяк 
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не хочешь говорить 06 этом, 


запас жизней, к провалу миссии и вы- 
бросу на основную карту. 

О карте стоит поговорить отдельно. 
Миссии в игре непоследовательны. 
Игрок волен выбирать, куда отпра- 
виться на, так сказать, глобальной 
карте (перемещение происходит на 
вертолете). Некоторые ее части по 
умолчанию закрыты. Нужно искать 
специальные карточки разных цве- 
тов. Кроме вражескихукреплений, от- 
мечены и союзные базы. На них мож- 
но найти полезные апгрейды, обмун- 
дирование, дополнительные жизни и 
потренироваться на боевых тренаже- 
рах, которые отлично помогают отто- 
чить навыки без ущерба для здоро- 
вья. Плюс по карте в произвольном 
направлении разъезжают вражеские 
ПВО. Встреча с ними — игра в игре. 
Так как наш вертолетик дальше про- 
лететь не может, то героя высажива- 
ют в самое пекло с приказом уничто- 
жить преграду. Камера перемещает- 
ся на вид сверху, а бионическая рука 
приобретает совершенно иную функ- 
цию. Теперь, если нажать на клавишу, 
отвечающую за ее использование, 
Спенсер выбросит трос вперед и кру- 
танется на триста шестьдесят граду- 
сов — все летевшие в вашу сторону 
пули, попавшие в радиус такого фин- 
та, будут отражены. В итоге, протол- 
кавшись через скопище врагов и 
уничтожив ПВО, мы вернемся на вер- 
толет и продолжим выбирать место 
высадки. 

Игра сложна, но это не раздражает, 
алишь подстрекает и раззадоривает. 
Погибаешь тут часто, порой по глупо- 
сти, порой по делу. Впрочем, не хоти- 
те сложностей — выбирайте Еазу ине 
напрягайтесь. На самом же высоком 
уровне сложности играть поистине 
тяжело. Полоска здоровья стреми- 
тельно худеет от укусов вражеских 
пуль, асами антагонисты живучи и аг- 
рессивны. Короче говоря, не для сла- 
бонервных. 

С технической точки зрения к игре 
нет никаких претензий. Графика, ани- 
мация — все на уровне. Задние фоны 
демонстрируют красивые пейзажи, 
цветовая гамма различна на каждом 
этапе и дарит ощущение неповтори- 
мости. Даже бегая по захудалой 
стройке, вы найдете, на что полюбо- 
ваться. Особняком стоит физика. 
Она, как бы странно это ни звучало, 
работает и, более того, постоянно 
удивляет всевозможными выкрутаса- 
ми. Враги после смерти могут зава- 
литься самым неповторимым обра- 
зом, съехать с края платформы и 


Ми 
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упасть куда-то вниз. Геймер волен 
притянуть своей чудо-рукой близсто- 
ящую бочку и запустить ей в против- 
ника. Волен и не запустить, а идти 
ровным шагом, укрываясь от летящих 
пуль. Единственный минус во всей 
этой феерии — тормоза. На заявлен- 
ной разработчиками минимальной 
конфигурации игра работает так, 
словно действо проходит под водой, 
— медленно и вязко. 

Вюпю Согплтапао Неагтед — при- 
вет из прошлого, сказанный на языке 
настоящего. Во время прохождения 
голову будут переполнять сладкие 
воспоминания о золотых временах 
Оепор, когда прохождение каждого 
уровня было занятием затягивающим 
и принципиальным, а простые плат- 
формеры увлекали похлеще, чем со- 
временные хиты с многомиллионны- 
ми бюджетами. 


Антон Жук 


РАДОСТИ 


Увлекательный геймплей 

Отличная графика и работаю- 
щая физика 

Качественное музыкальное со- 
провождение в стиле игр для МЕ$ 

Первоклассный стиль 

Юмор 


ГАДОСТИ 


Невозможность сохраняться в 
любом месте 

Это счастье могло бы и не тор- 
мозить 

Не самое удобное управление 


м 


Замечательное развлечение 
на несколько вечеров. Вюпс 
Сотталао Веагтеф успешно по- 
могает отвлечься от насущных. 
проблем и разгрузить мозг от хи- 
тов последнего времени, вроде 
Аюпе т те Багх, $.Т.А..К.Е.В.: 
Сеаг $Ку и Зроге. Рекомендуется 
всем. 


ОБЗОР 


Зропе 


Так уж сложилось, что о Зроге иг- 
ровое сообщество не переставая 
щебетало еще занесколько летдо 
выхода. И это ни капельки не уди- 
вительно, ведь в отцах проекта 
числился небезызвестный Уилл 
Райт, буквально заразивший весь 
мир вирусом симсомании. Уже в 
пресс-релизе он дал понять, что 
от его следующего творения 
ждать предстоит нечто поистине 
грандиозное. Пока большинство 
клялось подарить банальщину, 
вроде мегареалистичной графи- 
ки, Уилл иего Мах, хитро подми- 
гнув, замахнулись на революцию 
по всем фронтам. И ему хотелось 
верить. Человек мысли, ставящий 
геймплей превыше всего иуже ко- 
торый год доказывающий миру, 
что будущее за качеством и инно- 
вациями. Кто, если не он? Масла в 
огонь подливали впечатляющие 
ролики, скриншоты и постоянные 
демонстрации на выставках. Ког- 
да уже, казалось бы, народ был 
готов к релизу, выяснялось, что 
Зроге еще не созрел показаться 
публике, и девелоперы вновь и 
вновь отодвигали дату выхода. 
Тем самым разгорался нешуточ- 
ный ажиотаж — и пресса, и гейме- 
ры просто изнемогали от желания 
отведать, возможно, самую не- 
обычную игру последнихлет. Бли- 
же к концу 2008 года, после дли- 
тельной и упорной разработки, 
Зроге наконец добрался до при- 
лавков. 


У Уилла Райта в очередной раз полу- 
чилось повторить свою загадочную 
формулу. Вспомните Эйт$ — гейм- 
плей там, в принципе, консервативен 
и однотипен, но от действа чрезвы- 
чайно непросто оторваться. Со Зроге 
примерно та же ситуация — если про- 
ходить игру во второй, в третий раз, 
однообразие моментов и ситуаций 
бросается в глаза, однако даже этоне 
позволяет отвлечься. Игра цепляет, 
волнует, радует, разочаровывает. Это 
крайне необычное творение, будора- 
жащее ностальгию по старым до- 
брым временам, временам экспери- 


От клетки. 
до космоса! 


Жанр: симулятор эволюции 


Разработчик: Мах 

Издатель: Нестопс Ап5 

Издатель в СНГ: "Софт Клаб" (рус- 
ская версия) 

Похожие игры: Те 9т®з, 
Смйгавоп, Рас-Мап, Эт СЙу, 


Десоп, "Космические рейнджеры”, 
Мазего Опоп 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 1ОМО 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор: РА 2,0 ГГц или 
аналогичный, 512 Мб оперативной 
памяти, видеокарта со 128 Мб с 
поддержкой пиксельных шейдеров 
версии 2.0, последняя версия 
ОтесйХ 9.0с, операционная система: 
Мсгозой И/йпаомз ХР Зеплсе Раск 1, 
4 Гб свободного пространства на 
жестком диске, а также не менее 1 
Гб дополнительно для сохранения 
существ 


ментов и гениальных идей. Плюс у 
Зроге есть несколько поразительных 
свойств: проект постоянно удивляет 
самыми разными, казалось бы, не- 
значительными, но на самом деле 
очень важными мелочами и смахива- 
ет пыль с сундучка ваших фантазий. 
Подключать креатив и воображение 
здесь приходится постоянно. Смесь 
потрясающей атмосферы, качествен- 
ного и интересного геймплея, нере- 
альной харизмы и необычных, ранее 
невиданных нововведений — воисти- 
ну непередаваемый коктейль. Даже 
те, кто не любит все эти шушуканья со 
своими персональными зверьками, 
найдут, чем здесь заняться. Культур- 
ная значимость проекта неоценима. 
Не обошлось, правда, и без жирных 
минусов. 


В клетке 


В $роге постоянно встречаются от- 
сылки к целой вязанке игр. Разработ- 
чики счистили ржавчину с Рас-Мап, 
помахали Ом, Смйгайоп, Бипе, Тпе 


Зейегз, эйт Сйу, подмигнули Маз!ег о! 
Опоп и, скорее всего, не нарочно про- 
вели параллели с “Космическими 
рейнджерами" (интересно, знают ли 
вообще в Мах о такой игре?). И это 
лишь малый список родственников 
Эроге, во время прохождения вы не 
раз увидите сходство с тем или иным 
проектом. И при всем при этом со- 
здатели Зроге ни в коем случае не за- 
нимались плагиатом. Отметили для 
себя культурные ориентиры, но ниче- 
го не копировали. 

Глубины космоса... На огромной 
скорости летит метеорит... Проходит 
время, и он, разрезав атмосферу не- 
известной планеты, падает в океан — 
зарождается примитивная жизнь. 
Собственно отсюда и начинается иг- 
ра. Дав имя планете обитания и опре- 
делившись с рационом питания су- 
щества (на выбор дается травояд- 
ность и плотоядность; если поста- 
раться, можно стать и всеядным), иг- 
рок попадет в доисторический океан. 
Обыкновенной клетке, коей пока яв- 
ляется ваше создание, предстоит до- 
бывать пищу, уворачиваться от атак 
более крупных и агрессивных видов, 


искать кусочки метеорита и специ- 
альные карточки, чтобы прицепить к 
маленькому тельцу новые части. По- 
иск пищи является все же ключевой 
задачей, с каждой съеденной частич- 
кой клетка развивается и растет, про- 
исходят постоянные эволюционные 
процессы. Вот мы, издав жалобный 
писк, были покусаны какой-то, забав- 
ного вида рыбиной, и вот мы, уже от- 
растив лишнюю тройку жгутиков и 
плавников, на полной скорости мане- 
врируем и лениво постукиваем током 
вздумавших напасть на нас. Посте- 
пенно клетка поднимается все выше и 
выше из глубин океана. Окружающие 
виды меняются с каждой новой "вы- 
сотой", появляется течение и завора- 
живающие силуэты каких-то монстру- 
озных тварей. 

Автор этих строк до выхода игры 
наивно полагал, что данный этап ока- 
жется самым скучным из всех. Не тут- 
то было, он менее масштабный, ме- 
нее впечатляющий, чем остальные 
стадии, по сути примитивный, но ни- 
как не скучный. В доисторическом 
океане постоянно что-то происходит: 
другие клетки перехватывают пищу 
прямо из-под. носа, вами постоянно 
кто-то хочет полакомиться, раздобыв 
очередной кусочек тела, мы издаем 
брачный зов и стремглав двигаемся 
на ответные любовные зазывания, 
чтобы усовершенствоваться. Скучать 
не придется, тем более в воде мы 
долго не пробудем — первая стадия 
очень коротка. Начальный этап, на- 
верное, самый миловидный из всей 
игры. Стоит понимать, что Эроге не 
блещет технологически, но тут в вод- 
ных глубинах особые графические 
изыски и не нужны. Главное — дизай- 
нерское мастерство, с которым, по- 
видимому, Махю не испытывает ника- 
ких проблем. 

Пройдя через все фазы роста, тво- 
рение будет готово подняться на по- 
верхность, основным условием для 
этого является появление конечнос- 
тей, точнее — ног, ихмы и прикрепим 
в близлежащем редакторе. 


Адамы и Евы 


Вторая ступень кардинально отли- 
чается от первой — действие перено- 
сится на сушу. Наше существо еще 
убогое и безмозглое. Параллельно с 


подконтрольным созданием по мест- 
ности расхаживают десятки предста- 
вителей других видов. Конфликты не- 
избежны — не раз придется защи- 
щаться или атаковать. Основная цель 
второй стадии — максимально раз- 
вить существо в физическом плане, 
т.е. получить большой и светлый 
мозг и отрастить энное количество 
конечностей, тем самым подняв ха- 
рактеристики и заложив фундамент 
дальнейшего будущего. Для этого 
нужно исследовать разбросанные 
повсюду кости и активно взаимодей- 
ствовать с соседствующими особя- 
ми. Почти за каждое действие игрок 
получает уже упомянутые кусочки те- 
ла, прикрепить которые можно в ме- 
стном редакторе. Уничтожили другой 
вид или подружились с кем-то — по- 
лучите фрагмент. 

Для успешного прохождения суще- 
ство должно быть грамотно прокача- 
но. Вы не сможете напасть на другую 
особь и обязательно победить, вели- 
ка вероятность безоговорочного про- 
игрыша. Та же ситуация с возможнос- 
тью подружиться с соседями. Никто 
просто так не даст с собой сблизить- 
ся. Чтобы вас приняли за друга, необ- 
ходимо повторить ряд определенных 
действий за кандидатами в товари- 
щи. Спеть, станцевать, пококетни- 
чать, попозировать — эти четыре опе- 
рации предстоит воспроизводить на 
втором этапе постоянно, конечно, 
только если вы не выбрали путь аг- 
рессора. ”Прикручивание" частей те- 
ла добавляет или поднимаетумения и 
характеристики. Одни стопы, напри- 
мер, дают "+2 к танцам", другие — 
"+5", но стоят дороже (в роли денег 
выступает запас ДНК), возьмем по- 
следние — тогда может не хватить на 
рога с неплохим показателем атаки 
или гребень, повышающий здоровье. 
Правда, звучит все это намного серь- 
езней, чем есть. На самом деле прой- 
ти описываемую стадию не составит 
никакого труда даже для семилетнего 
ребенка. Уилл Райт без зазрений со- 
вести говорит, что проект в большин- 
стве своем казуальный, и лишние 
сложности городить здесь было по- 
просту ни кчему. 

В принципе, пробежать фазу "Су- 
щества" можно довольно быстро, 
особо не заворачиваясь над поиска- 
ми рук-ног-крылышек и прочего. Ми- 
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нусвтом, что итварьу вас тогда будет 
немного нелепая, состоящая из полу- 
тора фрагментов. Весь смак второй 
стадии и кроется в детальном моде- 
лировании своего создания, так что 
не жалейте времени, порыскайте в 
поисках интересных частей тела, по- 
сидите в редакторе и смастерите се- 
бе настоящее произведение искус- 
ства. Тем более в дальнейшем вы не 
сможете вернуться к конструктору 
внешнего вида своего существа. Этот: 
фактрастягивает окончательное фор- 
мирование на порядочный отрезок 
времени — хочется добиться макси- 
мально симпатичного облика. 

С точки зрения игровых ощущений, 
фаза "Существо" неоднозначна. При 
первом прохождении все эти побе- 
гушки в поисках костей, драки с вра- 
гами, танцы ради дружбы и прочие за- 
бавы серьезно увлекают и отлично 
развлекают. Потом же основной про- 
жектор удовольствия смещается уже 
к редактору существ, а все вышеупо- 
мянутое немного утомляет. Очевид- 
но, не помешало бы логичное разно- 
образие, такое ощущение, что весь 
потенциал отрезка полностью не рас- 
крыт. 


На периферии двух эпох 


Итак, создание обрело какой-ника- 
кой разум, научилось добывать огонь 
ипищу. Образовалось племя. Главная 
задача теперь — сблизиться с сосед- 
ними поселениями, ну или завоевать 
их. Чтобы подружиться с кем-нибудь, 
необходимо исполнить своеобраз- 
ный концерт. Выглядит это довольно 
забавно: у наших подконтрольных 
есть три вида музыкальных инстру- 
ментов, игрой на которых и придется 
удивить другое племя. Когда на экра- 
не загорается картинка. например, с 
трещоткой — мы сразу же нажимаем 
на соответствующую иконку в специ- 
альном меню снизу. Немного одно- 
клеточно, но таков Зроге. После за- 
вершения представления соседи в 
прямом смысле выставляют нам 
оценки. Сфальшивили, нажав где-то 
не на тот инструмент, — получите, 
скорее всего, неудовлетворительный 
балл. 

Камера в третьей стадии начинает 
неспешно отодвигаться от существ. 
Появляется намек на стратегию. Есть 
даже своеобразный аналог базы: в 


Сборочный цех 


Весь "сахар" Зроге кроется в многочисленных редакто- 
рах. Создание и изменение всего и вся — это как мини- 
мум пятьдесят процентов смысла всей игры. Не один час 
вы проведете в местных конструкторах, доводя свои тво- 
рения до совершенства. Самый главный редактор, нако- 
тором держится проект, — это редактор существ. Данный 
убийца времени содержит в себе, наверное, миллионы 
вариантов создания всевозможных тварей. Руки, ноги, 
головы, шипы, рога, крылья — частей тела десятки. Все 
это можно вытягивать, выворачивать, утолщать, раскра- 
шивать. Объем работы, выполненный авторами, просто 
титанический. Единственный минус кроется в техничес- 
кой отсталости игры. Так, нет вообще такого понятия, как 
шерсть или волосы. К движку просто не прикручена воз- 
можность создавать лохматых и волосатых тварей. Но, 
уверен, грядущее войско аддонов исправит эту и многие 
другие оплошности. Первая часть Тпе $ит$, помнится, 


также не блистала разнообразием... 


С переходом на ступень "Цивилизации" открывается 
новое креативное развлечение — возможность проекти- 


центре поселения стоит главная хи- 
жина, вокруг нее можно устанавли- 
вать различные постройки. Зданий 
очень немного, некоторые даютте са- 
мые музыкальные инструменты, не- 
которые открывают доступ к оружию, 
отдельные помогут эффективней до- 
бывать пищу. Для истребления вра- 
жеского племени как раз и нужно сло- 
мать основную хижину, особых проб- 
лем это не вызывает. Вооружаем 
часть своих подопечных. топорами, а 
часть — факелами. Первые — убива- 
ют, вторые — ломают. 

На мой взгляд, период племенной 
жизни — самый неинтересный. И 
причин тому несколько: во-первых, 
неосознанно находишься в сладком 
предвкушении будущих “Цивилиза- 
ции" и "Космоса" и все еще отходишь 
от впечатлений начальных ступеней, 
на фоне которых "Племя" немного те- 
ряется. Во-вторых, геймплей сам по 
себе здесь почему-то не цепляет. Бе- 
гаем от поселения к поселению, игра- 
ем на всяких дудках, добываем пищу, 
иногда воюем — абсолютно ничего 
особенного, местами забавно, места- 
ми скучно. К тому же возможность из- 
менения существа осталась в про- 
шлом, что мгновенно отрубило из- 
рядную долю фана. Редактировать 
вид создания нельзя, но зато можно 
обвешать его кучей хлама, по боль- 
шей части выполняющего декоратив- 
ную функцию. 


Мировое господство 


"Цивилизация" — на лицо страте- 
гия. Камера отлетает на птичьи высо- 
ты, и перед нами разворачивается 
‘большая карта, нашпигованная горо- 
дами. Поступки, совершенные на 
предыдущих стадиях, напрямую вли- 
яют на тактику прохождения четвер- 
того этапа. Кушали травку, фрукты и 
дружили со всеми окрестными суще- 
ствами? Тогда вы на дорожке мирно- 
го, религиозного государства: поли- 
вайте жителей чужих городов душем 
для мозгов, перетягивая их тем са- 


мым на свою сторону (равносильно: 


захвату). Воевали со всеми, питались 
мясом? Ваш путь — военное дело: 
атакуйте и уничтожайте врага, ника- 
ких компромиссов. Есть и третий ва- 
риант — экономическая стезя. Давите 
соседей финансово и выкупайте их 
города. 


Игровой процесс неожиданно раз- 
гоняется и ярко выделяется на фоне 
первых отрезков. Идет борьба за тер- 
риторию, за главный ресурс — пря- 
ность, за города, за власть. Особо 
геймплей накаляется, когда в игре ос- 
тается два-три государства. Для пе- 
рехода на следующую ступень, как 
несложно догадаться, необходимо 
захватить всю планету. 

Как и все остальные отрезки Зроге, 
"Цивилизация” не обладает какой-то 
запредельной глубиной. Легкая, 
ненапрягающая стратегия, умело пе- 
ресказывающая наработки жанра. 


Космическая одиссея 


Разработчики странным образом 
сумели сплести в Зроге разнообра- 


ровать здания, автомобили, корабли, самолеты и в итоге 


стему. 


космический корабль. Вариантов опять же превеликое 
множество. Хотите — копируйте дизайн-решения из на- 
шего мира, хотите — создавайте совершенно футурис- 
тичные модели. Единственным ограничителем может 
быть только ваша фантазия. - 
Отдельной строкой стоит упомянуть заигрывания с ди- 
зайном планет, на мой взгляд, самое бессмысленное и 
неинтересное занятие в Зроге. В галактике можно найти 
специальные инструменты для изменения структуры пла- 
нет (продаются они и в магазинах). Создавать холмы, ка- 
ньоны, горы, менять цвет рек, атмосферы и почвы — за- 
нятие забавное, но в высшей степени бесполезное. А вот 
формирование благоприятных условий для проживания 
— дело более увлекательное. Тутуже придется повозить- 
ся сизменением атмосферы и создать грамотную экоси- 


Для ленивых существует целая база уже готовых су- 


ществ, зданий и пр. С выходом же на просторы Интерне- 


та в вашей галактике могут появиться творения и милли- 
онов других игроков. 
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зие и однообразие. Да, в целом каж- 
дый этап уникален и по максимуму от- 
личается от предыдущего. Однако ес- 
ли взглянуть объективно на игровую 
механику любой из пяти стадий про- 
екта, то становятся отчетливо видны 
неряшливые нитки однотипности и 
недостатка идей, торчащие из симпа- 
тичного свитера, пошитого Мах5. И 
особенно этот фактподчеркивает фи- 
нальная, космическая часть. 

Сказать, что галактика, смиренно 
принимающая наш маленький кораб- 
лик, огромна — значит, не сказать 
ровным счетом ничего. Она просто 
гигантская. Тысячи и тысячи систем 
слились в одно яркое, сверкающее 
полотно. Основная проблема состоит 
в том, что буквально после двух часов 
изучения этой самой галактики ее 
размеры уже не приносят никакого 
удовольствия. Виной всему то, что в 
ней банально практически нечем за- 
няться. Разработчики старались сде- 
лать масштабную космическую стра- 
тегию. Получилось неплохо, но, без 
сомнений, могло быть в разы лучше. 

В финальной стадии Зроге до рези 
в глазах напоминает "Космических 
рейнджеров". Сходство не только ви- 
зуальное и геймплейное, но еще ичи- 
сто эстетическое. У нас есть огромная 
галактика с невероятным количест- 
вом систем, между которыми можно 
свободно перемещаться, есть кораб- 
лик, множество рас с самыми разны- 
михарактерами и философией, рабо- 
тающая экономика. В чем проблема? 
В квестах. Их постоянно выдают, каж- 
дая планета нуждается в вашей помо- 
щи. Но поручения у всех смехотворно 
одинаковые. Вас постоянно просят 
исследовать флору и фауну на плане- 
те — А, привезти особь или растение 
— В, найти три артефакта — С, унич- 
тожить ставших опасными предста- 
вителей вида — О. Имеется еще не- 
сколько видов заданий, но этого все 
равно катастрофически мало. ©т од- 
нообразия поручений устаешь уже 
после пары часов полетов. 

Когда вам объявляют войну, вооб- 
ще начинается форменный дурдом. 
Дело в том, что выйти из противосто- 
яния с другой расой очень сложно. 
Нужно заплатить бешеные деньги или 
уничтожить враждебно настроенный 
вид. Чтобы насобирать нужную сум- 
му, необходимо как раз выполнить 
целую кучу тех самых повторяющихся 
квестов. А ведь еще нужно колонизи- 
ровать планеты (недешевое занятие), 
покупать новые примочки для кораб- 
ляи целые системы, которые не смог- 
ли устоять под натиском вашей эко- 
номики, собирать артефакты, полу- 
чать медали (от этого зависит про- 
хождение). Война отвлекает и раз- 
дражает. Благо после нескольких ча- 
сов развития, после открытия внуши- 
тельного арсенала оружия и обрете- 
ния максимального уровня здоровья 
участие в битвах начинает приносить 
удовольствие и плоды победы. 


Однако шарма этап "Космоса" ни в 
коем случае нелишен. Сжав волю в ку- 
лак и отвлекшись от осаждающих не- 
суразных недоработок, становится 
видна блестящая сторона Зроге — 
привлекательная и цепляющая. Перед, 
вами — космос, свобода, общение с 
жителями других систем, погоня зано- 
выми комплектующими для корабля, 
колонизация и терраформинг планет, 
сбор и продажа пряностей. За всевоз- 
можные поступки и подвиги игрок по- 
лучает медали, открывающие новые 
товары в магазинах, и постепенно за- 
полняет индикатор своего развития. 


Мысли по поводу 


После прохождения Зроге становит- 
ся понятно, что Уилл Райт хотел уго- 
дить и казуалам, и более хардкорным 
игрокам. Первые — восторженно ап- 
лодируют и уходят творить домики и 
машинки, вторые — озадачено чешут 
затылки, они определенно неудовлет- 
ворены. Каждая фаза Зроге — милая, 
оригинальная, но без глубины. Все по- 
верхностно и консервативно. Но про- 
тиворечия и недостатки не делают 
Зроге плохой игрой. Полюбить ее, ко- 
нечно, трудно, а вот уважать легко. 

Особое удовольствие получаешь, 
проходя проект впервые. Постоянные 
неожиданности порождают всплеск 
самых разных эмоций. Радует юмор и 
анимация созданий, удивляют неожи- 
данные события, вроде прилета 
инопланетян на первых стадиях, по- 
ражают постоянные геймплейные ку- 
вырки. По части первых впечатлений 
игра вне конкуренции. Существует ли 
у проекта такой же запас прочности, 
как у 5йт1$, покажет время. Лично я 
уверен, что успех "человечков в доми- 
ках" Зроге не повторит. Игра много- 
образна, интересна, тут неплохой 
геймплей, но по двадцать раз ее пе- 
репроходить затруднительно. Хотя 
бесперебойный выпуск аддонов и 
контент-паков, как показало время, 
творит чудеса. Существует немалая 
вероятность того, что грамотная под- 
держка Еесгопс Ап$ вкупе с мощной 
рекламной кампанией поселит игру в 
хит-парадах продаж на весьма про- 
должительный срок. 

Определенно стоит похвалить раз- 
работчиков из Мах, это очень талан- 
тливая команда, находящаяся под 
предводительством гения. Восемь 
лет назад Уилл Райт подарил нам си- 
мулятор человеческого быта, сейчас 
— симулятор эволюции. Что будет 
дальше, даже как-то страшно пред- 
ставить. 


Антон Жук 


Диск предоставлен интернет- 
магазином `Сате-опйте” 
(илммм.дате-опйпе.зВор.Бу) 


РАДОСТИ 


Разнообразие. Каждый этап 
уникален 

Удобные и функциональные 
конструкторы всего и вся 

Реиграбельность 

Юмор, харизма и доброта 

Превосходный дизайн 


ГАДОСТИ 


Позавчерашняя графика 

Местами неудобное управле- 
ние 

Жуткое однообразие действий 
на космической фазе 


вывод 


Не шедевр, не революция. От- 
личный проект от маститых раз- 
работчиков, в котором чудом 
сплелись гениальность и скука, 
разнообразие и однообразие, 
мертвые технологии и замеча- 
тельная анимация. Игра противо- 
речит и перебивает саму себя, 
порой раздражает, порой потря- 
сает. Впрочем, закройте глаза на 
минусы, пропускать такое крайне 
нежелательно. 
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Файтинги... Особый, так сказать, 
“рыцарский” подвид аркад. Все 
по-честному: бой один на один, 
лицом к лицу. Все решают личное 
мастерство и реакция игрока, осо- 
бенности бойца по ту сторону эк- 
рана и немного удачи. Любите ли 
вы файтинги? Не отвечайте, во- 
прос риторический. Файтинги лю- 
бят почти все! А кто не любит, тот 
просто еще в них не играл. Буй- 
ство красок, спецэффекты, краси- 
вые приемы, ярость, азарт, драйв 
и адреналин — разве можно ос- 
таться равнодушным? Конечно, 
нет. Аесли кэтому рецепту успеха 
добавить еще немного специй и 
приправ, вы почувствуете запах 
нового восточного деликатеса — 
ЗоШ СайБиг М. 


Немного о сюжете 


Сегодняшний гость обладает бога- 
той родословной. Это хорошо, пото- 
му что игрок попадает не просто в иг- 
ру с болванчиками-ботами, а во все- 
ленную со своей собственной, уже 
сложившейся историей и атмосфе- 
рой. 

Укаждого бойца уже есть не просто 
красивая моделька и индивидуаль- 
ный боевой стиль, но и предыстория, 
цель, мировоззрение и отношения с 
другими персонажами. Игрок же буд- 
то заглядывает внутрь этого мира че- 
рез замочную скважину, чтобы по- 
смотреть тот кусочек сказки, который 
ему покажут. Даже если вы не играли 
впредыдущие игры серии, то все рав- 
но быстро поймете, что тут происхо- 


дит. 
Вся сюжетная линия крутится во- 
круг двух мечей: "плохого" — Зош 


Едде и "хорошего" — Зош Сауг. Это 
не просто мечи, но могущественные 
артефакты, содержащие в себе неве- 
роятную мощь и обладающие ра- 
-зумом. Зо Едде находится в руках у 
некоего субъекта с внешностью де- 
мона и именем Мой таге, Зо СайБиг 
— у блондинистого рыцаря-палади- 
на Затес’а, а еще по солидному ку- 
сочку и того, и другого меча имеет ко- 
роль Або!. Эти и все остальные пер- 
сонажи дерутся друг с дружкой за 
право обладания одним из мечей. Це- 


Серия $0\1 


Несмотря на название, это уже не 
четвертая, а шестая игра в серии. 
Самаяперваяигра серии, Зо Ед де 
(напомню, что это название вто- 
рого, "плохого" клинка, противо- 
положного Зош СаФигу), вышла 
в далеком 1996 году на игровых 
автоматах. Чуть позже она была 
портирована на первый Рваубабоп 
под названием Зо Ейаде. Первый 
же 50 Сайбиг.вышшел лишь спустя_ 
три года, в 1999-ом. Вся линейка’ 
игр серии Зо выглядит вот так; 

о Зо Едае 

о 504 Саиг 

о Зои Сафиг И 

© $04 Са®иг Ш 

„© Зо СаБиг Г едепаз 

о 50и Саи М — 


ли при этом у каждого свои: кто-то хо- 
чет при помощи мегатесака получить 
власть над миром, кому-то нужен 
один меч, чтобы с его помощью унич- 
тожить второй, а кто-то вообще пыта- 
ется спасти душу дочки. Отмечу лишь 
еще, чтоу каждого из более чемтрид- 
цати (!) персонажей в игре своя цель, 
а чтобы игрок мог разобраться в це- 
лях бойцов и отношениях между ни- 
ми, во внутриигровом музее сущест- 
вует специальный режим-карта Спат 
ОЕ 046. 


„Как бы подраться? 


Но история — не самый интерес- 
ный игровой режим в геймплейном 
плане. Несмотря на обилие расска- 
занных сюжетов, красивейшие и ду- 
щевные ролики, судьба каждого из 
персонажей раскрывается за пять 
схваток. Из этих пяти схваток третий и 
четвертый уровни одинаковы для всех 
бойцов, пятый уровень представляет 
собой вариацию на тему двух арен и 
трех боссов. Более-менее уникальны 
лишь первый и второй этапы, да и то 
ключевое выражение здесь — "бо- 
лее-менее". Уровня сложности лишь 
два, притом погпта! мне показался 
слишком легким (не чувствуется вы- 
зов, бой почти всегда похож на изби- 
ение, правда, позволяет хорошенько 
расслабиться после тяжелого дня), а 
Паг4 попахивает садомазохизмом 
(минут сорок пытаться убить финаль- 
ного босса — это перебор). 

Но ведькроме историиестьещене- 
сколько игровых режимов! Трениров- 
кой и разовой схваткой уже никого не 
удивишь — это стандарт для любой 
игры. Режим Агсасе, как и Зюгу, пред- 
лагает нам пройти некоторую серию 
поединков выбранным бойцом, одна- 
ко бои проходят по несколько иным 
правилам, уровней восемь, арены все 
время меняются, даи сложность плав- 
но нарастает. Играется в это на поря- 
док бодрее, чем в "историю". Пред- 
ставляет интерес и режим То\мег о? 
094 Зои6. В нем вы выбираете не од- 
ного бойца, а небольшую 
группу (обычно 
два-четыре 


персонажа). 
Из описания 
режима следует, что ` 
группа героев этаж за 

этажом движется от ос- 
нования к вершине баш- 
ни, уничтожая всех врагов 
на своем пути. Переход с 
этажа на этаж — это один 
уровень. Всего этажей шесть- 


\» 


у 


десят, инакаждом вас ждет несколько 
врагов. Иногда встречаются боссы. 
Супостатов много, но и в 
отряде несколько персо- 
нажей, так что можно пе- 
реключаться между ними. 
Аеще на каждом уровне вы \ 
получаете определенное за- 
дание, и если его выполните, “ 
то получите приз. Что это за пода- 
роки длячего он нужен, я пояс- д 
ню немного позже. х 

Но хватит уже об истории и 
режимах, пора рассказать про 
то, как проходят поединки. 


Бейся мордой! 


Местная боевая систе- 
ма довольно оригинальна 
иинтересна. Начнем суда- 
ров. 
Есть три вида ударов: в} 
голову, в торс и по ногам. 
Кроме того, можно бить 
как в горизонтальной, таки. 

в вертикальной плос- 
кости. От 

- ударов мож- 
`. но защищаться как почти 
>„. непробиваемыми блоками, 
так и просто подпрыгнув, 
пригнувшись или же отойдя в сторо- 
ну. Вы чувствуете, какой простор для 
тактических комбинаций открывает 
игра? Представьте только: враг бьет 
горизонтально по торсу — вы присе- 
даете, бьет по ногам — уклоняетесь 
прыжком, на яростную комбо-атаку 
отвечаете блоком, а.когда обезумев- 
ший оппонент в ярости пытается раз- 
мазать вас вертикальным ударом 
сверху, просто отходите в сторону и 
начинаете свою контратаку. Красиво, 
эффективно и очень просто... на 
словах. На деле же это все реа- 
лизуемо, но надо иметь отменную 
реакцию, потому что все описанные 
выше действия: занимают чуть более 
двух секунд. Со временем, конечно, 
все они доводятся почти до автома- 
тизма ("почти”, потому что думать все 
равно надо), но первое время защи- 
той не пользуешься, а просто идешь в 
атаку, за что заслуженно получаешь 
по голове. Кроме простых блоков, 


\ есть еще особые защитные комбо, 
_ так называемые Сиага трасгы, ко- 


торые не просто отбивают удар, но и 
на доли секунды оглушают атаковав- 


их 
* 


можность на- 
чать свою атакую- 
щую серию. А уж 
в атаке у вас 
появится в03- 
можность показать себя! 
Ударов много, они эф- 
фектны и эффективны — 
вы красиво смотрятся и 
больно бьют. Если, 
конечно, враг 

неуйдетв 
в глухую 
У оборону. 
Но даже в 
этом слу- 
>. чае не стоит 
Г расстраи- 

^\ ваться, 
потому 


что тем самым 
он дает вам“ 
шанс... убить себя 
одной кнопкой. Удив- 
лены? Сейчас поясню. 
У каждого бойца, поми- 
молинейки жизни, естьеще 7% 
сфера, называемая Зощ “" 
Саиде (“измеритель души”). В 
начале боя она зеленая у обоих иг- 
роков. Если вы успешно наносите 
удары по противнику, то ваш “изме- 
ритель” становится синим, аеслиухо- 
дите в защиту, то каждый нанесенный 
по вам удар заставляет эту сферу 
краснеть. Когда она покраснеет сов- 
сем, линейка жизней начинает ми- 
гать. Если в это время нанести оглу- 
шающий удар, то где-то на полсекун- 
ды по персонажу пробегут красные 
молнии, и вот в этот самый момент 
можно сделать ЭТО! Быстро нажима- 
ем наодну-единственную кнопочку — 
и все, с врагом покончено, а мы смот- 
рим очень зрелищный и пафосный 
ролик, в котором наш герой жесто- 
чайшим образом (правда, к сожале- 
нию, без кровищи) добивает оппо- 
нента. Это называется Сийса! Рип, 
но по сути это старое доброе Раайу 
из Моца! СотБа. Отличие состоит 
лишь в том, что теоретически можно 
добить подобным образом даже оп- 
понента с полными жизнями, если тот 
все время будет обороняться. До 
Синса! ЕпрР'ей дело доходит крайне 
редко, но сам факт их существования 
не дает спокойненько сидеть за прак- 
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тически непробиваемым блоком и из- 
редка огрызаться контрударами. 

В завершение рассказа о боевой 
системе стоит упомянуть зрелищные 
броски, которые смотрятся велико- 
лепно, выполняются легко, но зачас- 
тую не столь убийственны, как того 
хотелось бы. 


Куклы Барби, или 
Ролевой элемент 


В $ощ СайБиг № существует одна 
фишка, которая выгодно отличает эту 
игру от кучи других файтингов. И имя 
этой фишки — Спагасег Сгеайоп. Это 
отдельный режим, который позволяет 
редактировать любого уже существу- 
ющего бойца и даже (внимание!) со- 
здать собственного! Зачем это нуж- 
но? Во-первых, у всех бойцов есть не- 
которые характеристики и способно- 
сти. К характеристикам относятся ко- 
личество жизней, коэффициенты ата- 
кии защиты, атакже запас пяти видов 
"маны". Про способности же можно 
сказать то, что их у каждого персона- 
жа может быть до четырех, что они 
бывают активируемые (временное 
усиление атаки, невидимость ит.д.) и 
пассивные (вампиризм, вероятность 
неблокируемого удара и т.д.) и могут 
ощутимо повлиять на мощь бойца. 

Чтобы получить способность, нуж- 
но дорасти выбранным героем до оп- 
ределенного уровня и иметь доста- 
точное количество "маны". Уровни 
бойцы получают со временем, накап- 
ливая опыт. Вам тоже кажется, что это 
уже ощутимо напоминает ВРС? Даль- 
ше — больше! В этом файтинге есть 
шмотки — именно они определяют 
количество “маны” и то, насколько у 
вашего бойца будут развиты основ- 
ные характеристики (вернее, вещи 
могут существенно подкорректиро- 
вать эти параметры, сами показатели 
героя зависят от его специализации). 
Притом сразу открыта далеко не вся 
одежда. Чтобы получить новый мощ- 
ный меч, толстую броню или просто 
красивую шапочку, необходимо про- 
ходить режим истории за разных бой- 
цов. Упомянутые уже выше призы из 
режима Томег о! 10${ Зои также яв- 
ляются различного рода предметами 
гардероба. Можно провести долгие 
часы в редакторе персонажей, пыта- 
ясь как-нибудь особенно хитро одеть 
того или иного героя. 


< Битвы джедаев 

В Зо Саи М вам представлена 
уникальная возможность устроить 
настоящую джедайскую дуэль. В 
версии для ХБох 360 вы можете сыг- 
рать за мастера Йоду, а на 
Рау аноп 3 доступен сам Дарт 
Вейдер. Кроме того, в игре есть 
скрытый персонаж: ученик Вейдера 
из грядущего слэшера РГогсе 
Упеазвеч. У джедаев свои особые 
стили ведения боя. Также присут- 
ствуют две арены под стать масте- 
рам помзабегов: ангар крейсера и 
мостик "Звезды Смерти”. Если вы 
не равнодушны к вселенной Звезд- 
ных Войн, то можете представить 
удовольствие от.поединка Йоды и 
юного темного джедая на фоне про- 
летающих ТПе-РаМегов под звуки 
шипения световых мечей и главную 
музыкальную тему З{аг Маг. 


Причем одежда играет не только 
декоративную роль. Если попасть ка- 
ким-нибудь сильным ударом, допус- 
тим, по голове, то шлем или наплечни- 
ки (как когда) могут разрушиться с за- 
бавным звуком, будто на пол упал 
фарфоровый сервиз. Тогда боец ста- 
новится не просто менее одетым, но 
также все последующие удары по 
этой, уже не защищенной броней зоне 
будут наносить больше повреждений 
(зон всего три — по количеству видов 
ударов — голова, корпус и ноги). 

Но особый кайф — с нуля создать 
бойца, выбрать ему пол, специализа- 
цию, мировоззрение, боевой стиль (а 
их туг более двадцати!), одеть его, 
раскрасить, дать в руки тесак покра- 
сивее да помощнее, распределить 
навыки и способности, придумать 
грозное имя и отправить бить морду 
всем встречным-поперечным. Испы- 
тываешь особое наслаждение, когда 
в честном поединке с легкостью раз- 
делываешь врагов не абы кем, а соб- 
ственноручно созданным героем. Не- 
передаваемо! Эдакие куклы для 
взрослых. 


и 
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“ 
“ 
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Очей очарованье 

Техническая реализация 4 
игры на высоте. Первое, 
что бросается в глаза, — и 
графика, которая не „С 
просто хороша, а 
бесподобна. Мо- 
дельки персона- 
жей выглядят как живые, 
солнце играет на до- 
спехах и оружии, волосы и 
плащи развеваются при 
движении и на ветру. Нет, 
это нельзя передать слова- 
ми, на это надо просто разок / 
взглянуть. В Зом Саиг М 
шикарнейшие ролики: тут 
прекрасны и спецэффек- / 
ты, и анимация, и мо- 7 
дели. В общем, от- 2 4 
личные компьютер- “ # ` 
ные мини-фильмы. Так 
вот, снято это чудо на > 
игровом движке. да | 
просто посмотри- Г. 
те на скриншо- я 
ты! Коммента- } 
рии излишни. 

За физику от- { 
вечает движок 
Намос, один из луч- 
ших на сегодняц-- , 
ний день. Бойцы 
очень натурально 
двигаются, пада- 
ют, машут клинками и т.д. Но это за- 
слугане столько физического движка, 
сколько аниматоров. Они проделали 
колоссальную работу, благодаря че- 
мувы не встретите в этой игре дерга- 
ных переходов от одной атаки к дру- 
гой или же прохождения одного пер- 
сонажа сквозь другого. Единствен- 
ный минус, который мне удалось най- 
ти на этом празднике жизни, — не со- 
всем правильное поведение некото- 
рых кулонов и цепочек на шеях героев 
в игровом редакторе. Стоит отметить 
и труд дизайнеров: у каждого персо- 
нажа свой уникальный и узнаваемый 
стиль, а арены схваток очень живо- 
писны и атмосферны. Хотя в плане 
архитектуры арены довольно посред- 
ственны, чаще всего представляют 
собой круг или прямоугольник, огоро- 
женный с некоторых сторон стенками 
или статуями (кстати, если стенки нет, 
то оппонента можно просто выкинуть 
с поля боя и тем самым выиграть 
бой). После Беад Ог А№е 4 не хватает 
многоуровневости и различных пре- 
пятствий. Подобные нюансы пошли 
бы игре на пользу. 

Музыка присутствует как в виде аг- 
рессивных боевых мелодий, так и в 
виде эпично-сказочного эмбиента. 
Крики и удары соответствуют тому, 
что творится на экране, а коммента- 
- тор бодро произносит стандартные 
фразы вроде "Воипа опе. НОП!" или 
"К.О.”. 


"Тетые м ту бажпез$!" © 
Мон таге 


Игра удалась. В ней прекрасно 
практически все. Богатая боевая сис- 
тема сочетается с умопомрачитель- 


< 


ной графикой, ве- 
множество 
бойцов предстают пе- 
ред нами не только в 
боях, но и в прекрас- 
ных роликах, демон- 
}, стрируя отменное 
№8` чувство стиля и пре- 
восходную анима- 
| цию. Интересные 
\ игровые режимы не 
В дадут вам заску- 
| чать, ана открытие 
? всех здешних 
| предметов уйдет 
‚ далеко не один де- 
> сяток часов. Мож- 
но еще очень долго 
рассказывать, 
как сильно от- 
личается ре- 
` жим боя с вклю- 
^` ченными умени- 
ями и бонуса- 
ми экипиров- 
\ ки от про- 
Стой драки, 
как надо 


№ 


. 


заманивать врагов к\ 
краю арены или захо- 
дить им в спину, как забав- 

но звучит голос Тиры или перелива- 
ются в лучах заходящего солнца до- 
спехи Зигфрида... Можно, но нужно 
ли? Лучше один раз сыграть! 


Кирилл Зюытипа Улезко 


РАДОСТИ 


ГАДОСТИ 
Недостаточное 


уровней сложности 
Низкая интерактивность арен 


я 


По совокупности факторов, 
Зош СайБиг М — лучший файтинг 
на данный момент. Интересная 
играс кучей возможностей, кото- 
рая очень долго вам не надоест. 
Вы все еще читаете обзор? Уже 
давно пора играть, Зош Сафиг М 
ждет! 
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виз ог Ме Рано$ 


Жанр: Тасйса! Езрюпаде Асвоп 
Разработчик: Койта Ргодисвоп5 
Издатель: Копапт 

Похожесть: вся серия Ме! Сеаг 
Зоа 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 В/и-Вау 

Дата выхода: 12 июня 2008 года 
Дополнительные возможности: 
полноценная поддержка контролле- 
ра биаГ Звоскз `` 


Некоторые истории не могут 
быть рассказаны словами... 


Пролог 


Ме! Сеаг Зой4 4: Сип$ оЁЕ Ме 
Рав о{$ относится к "редкому: сосло- 
вию” тех игр, которые своим прихо- 
дом меняют облик гейминдустрии 
раз и навсегда. Этот проект стирает 
все невидимые границы между кино и 
интерактивными — развлечениями. 
Проводя время за МС$ 4, постоянно 
самому себе внушаешь, что это все- 
таки игра, и порой все же надо брать в 
руки геймпад, чтобы дальше продви- 
нуться по сюжету. Но как только на эк- 
ране начинают показывать очередной 
шикарно срежиссированный роликна 
движке, все “самовнушения” куда-то 
испаряются. Хочется просто отло- 
жить джойстик куда-нибудь подаль- 
ше, усесться поудобнее в глубоком 
кресле и смотреть. Смотреть и восхи- 
щаться талантливой работой разра- 
ботчиков и, в частности, непревзой- 
денного Хидео Кодзимы. 

Ме! Сеаг Зойа 4 — проект, в кото- 
ром идеально практически все: звук, 
графика, сюжет, музыка, геймплей. 
Так сейчас мало кто умеет делать. 
Пусть вас не смущает слегка устарев- 
шая именная МС$-совская геймплей- 
ная механика (жанр фасбса! езрюпаде 
астоп, к слову, был придуман самим 
Хидео) и “высокий порог вхождения” 
для новичков. На самом деле, как раз 
таки намного интереснее начинать 
знакомство с сериалом Мея! Сеаг с 
его самой последней главы — Сип$ оЁ 
{пе Рашю!5. В этом случае у игрока 
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Мега! беап Зо 4: 


Е: 


“я - би . ЕСО нак 2% 2 
Как вы думаете, справится ли Снейк с девятью противниками сразу? Имея в 
помощниках Дребина, нетничего проще! 


после полного прохождения появля- 
ется масса вопросов и жгучее жела- 
ние как можно быстрее ознакомиться 
с предыдущими частями франчайза. 
Таким вот элегантным способом Код- 
зима-сан попытался привить всем но- 
вичкам любовь к МС$5. И это у него, 
признаться, неплохо получилось. 


Жанровые новшества 


История сериала берет свое начало 
с 1987 года. Именно тогда молодой, 
амбициозный и еще толком никому не 
известный рядовой сотрудник Копапт 
— Хидео Кодзима (Нюео Койта) сре- 
жиссировал первую игру в жанре ТЕА 
(главные принципы 1асйса! езрюпаде 
асвоп легли потом в основу механики 
всех стелс-экшенов) — Ме! Сеаг. 
Проект очень сильно выделялся изоб- 
щей серой массы игрушек для плат- 
формы М$Х. Сильный сюжет, отлич- 
ный звуковой ряд, передовая графика 
(на то время, естественно) — эти при- 
ятные особенности стали своеобраз- 
ной "визитной карточкой" игр во все- 
ленной Ме! Сеаг. И вот в течение 
этих долгих двадцати с лишним лет, 
отделяющих Сий$ о! Ме Раю от 
первого МС, каждый последующий 
выход нового "Метал Гира" полностью 
изменял наше представление о ви- 


Эта фотография — прямая отсылка к М@$ 3. Кодзима любит ракурсы, где их 
герои отдают воинскую честь 


страшным кибер-ниндзя 


и > , = "= 
Райден теперь возмужал, поставил крест на своей бывшей жизни и стал бес- 


деоиграх. Всем известна неимовер- 
ная тяга Хидео к синематографу — 
еще будучи ребенком, Кодзима очень 
много свободного времени уделял 
просмотру фильмов, а позже вообще 
хотел стать режиссером. Этот человек 
одним из первых осознал всю значи- 
мость игр как культурного явления. Он 
был в числе первых, кто начал пред- 
принимать попытки сблизить кино с 
интерактивными развлечениями. 

Меы! Сеаг Зой4 4 — идейный про- 
должатель всех предыдущих игр, вы- 
ходивших под легендарным брендом. 
Новая глава истории о СолидеСнейке 
содержит в себе практически все 
прошлые наработки сериала, преум- 
ножает их и привносит в фирменную 
геймплейную механику немало новых 
элементов. 

Сам игровой процесс М@$ 4 пре- 
терпел существенные изменения. Те- 
перь быть постоянно "в тени", тща- 
тельно подбирать расцветку камуфля- 
жа для максимального “сливания" с 
окружающей средой вовсе не обяза- 
тельно. Вокруг главного героя разво- 
рачиваются военные действия нешу- 
точного размаха. Солдат не интересу- 
ет конкретно личность Снейка — у них 
есть свои проблемы и задачи. Конеч- 
но, можно пройти всю игру классичес- 
ким способом, благо возможности но- 
вого камуфляжного костюма 
осюСато располагают к этому. Стоит 
только плотно прислониться к стене 
или лечь на землю — как материал 
"ОктоКамо" в точности примет такой 
же цвет и узор текстуры, что и у по- 
верхности, ккоторой прижался наш ге- 
рой. То есть постоянно обращаться к 
главному меню, для того чтобы сме- 
нить расцветку костюма, как это было, 
кпримеру, в МС$ 3, больше не нужно. 
Вручную изменить раскраску тоже 
можно. А вот самым заядлым любите- 
лям конспирации предоставлена воз- 
можность использования РасеСато, 
которую Снейк может одеть на голову. 
Принцип работыу этой маски точнота- 
кой же, как иу костюма. Есть унеееще 
одна, более интересная функция. Но 
разглашение ее на страницах газеты 
будет считаться наглым спойлером. 

Помимо динамически изменяющей 
окрас одежды, вам для “игр в прятки" 
предоставят также обычную картон- 
ную коробку и жестяную бочку. По- 
следняя представляет больший инте- 
рес, таккакее можно при желании по- 
валить на бок (при этом надо нахо- 
диться внутри "жестянки"), покатить- 
ся в сторону врагов и посбивать их 
всех с ног. Главное в данной ситуации 
— не переусердствовать, ибо в про- 
тивном случае Снейку станет плохо, и 
его "вывернет наизнанку”. 

Если уж надоест постоянно ото 
всех скрываться, то Ме! Сеаг 5ойд 4 
очень просто превратить в обычный 
экшен оттретьего лица (а при особом 
желании — иотпервого). Благо моде- 
лей оружия теперь доступно так мно- 
го, что поначалу глаза разбегаются. 
Есть в игре одна условность — неко- 
торыми пушками Солид Снейк спосо- 
бен пользоваться изначально, други- 
ми же (как правило, самыми практич- 
ными в использовании) — нет. 
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Защитная система Зип$ о Не Рас 
не позволит незарегистрированному 
в системе "патриотов" бойцу провес- 
ти из оружия РМС хотя бы один вы- 
стрел, Снейк в данном случае — не 
исключение. Свои неоценимые услу- 
ги легендарному герою предоставит 
Дребин (ОгеБп) — новый персонаж в 
сериале. Этот темнокожий паренек в 
компании своей уморительной обезь- 
янки может разблокировать любое 
оружие, найденное на поле боя, апри 
необходимости — предложить много 
чего из своего собственного "ассор- 
тимента”. Естественно, новоявлен- 
ный торговец работает не “за просто 
так". Обычные деньги его не интере- 
суют — для того чтобы совершить лю- 
бую сделку, необходимо располагать 
специальными очками, именуемыми 
Огеп рот. Их можно получить, со- 
бирая оружие с убитых на поле боя 
наемников. Купить патроны к имею- 
щемуся арсеналу или приобрести 
что-нибудь новенькое можно в любой 
момент — для этого надо лишь выйти 
в главное меню и выбрать пункт 
Огебт'$ эПор. Теперь битва с любым 
местным боссом не вызовет у вас 
ровным счетом никаких затруднений. 
Закончились патроны — не беда. 
Главное, чтобы были на счету “очки 
Дребина", а уж амуницией вас точно 
обеспечат. Сложно сказать, пошло ли 
данное нововведение для механики 
МС$ на пользу. Да, больше не нужно 
рыскать по игровому уровню в поис- 
ках какой-нибудь снайперской вин- 
товки — все вооружение доступно в 
Огеыт'$ Эпор, но вместе с этим игра 
несколько поубавила в "хардкорнос- 
ти": закончились патроны во время 
битвы с очередным боссом — захо- 
дите в "лавку Дребина" и покупайте 
все, что вам потребуется. Преданным 
поклонникам легендарного сериала 
данное нововведение придется явно 
не по вкусу. 


Подарки для Снейка 
и игроков 


Вигре появилось здравое объясне- 
ние "радару", который всегда помо- 
гал нам сориентироваться на незна- 
комой местности. Новейшая разра- 
ботка Отакона, носящая название 
"Солид Ай"(Зойа Еуе), может выпол- 
нять множество функций. Мало того, 
что она выполняет функцию детекто- 
ра живых существ, так еще вдобавок 
эта "заплатка на глаз" может поме- 
чать для Снейка людей с враждебным 


Веашу апа {пе Веаз1 
Отряд Веашу апЯ Ме Веа${ — четы- 
: ре прелестные девушки, облаченные 
в самые высокотехнологичные “до- 
спехи", позволяющие им чувствовать 
себя хозяйками на любом поле боя. 
| Война в свое время сломала судьбу 
каждой изних. Именно эти красавицы 
и есть внутриигровые “боссы”. Те- 
| перь для девушек первоочередной 
целью является желание всем отом- 
| стить, дажетем, кто никакого отноше- 
| ния к ним не имеет. Битва с каждым 
| ИЗ Этих "боссов" не вызоветувас осо- 
; бого затруднения. Благо, даже если 
во время боя закончатся патроны, их 
‚ всегда можно купить у Дребина. А 
| после расправы над очередной бес- 
тией торговец расскажет вам трога- 


Вигре разрешают примкнуть кодной из сторон — РМС или повстанцам. Совет 
— Помогайте лучше повстанцам 


кар. 4 


Всвои сорок с небольшим Снейк можетеще задать фору опытным "контракт- 


никам” 


и дружественным к нему отношением 
надписями разных цветов и переклю- 
чаться в режим "ночного видения". С 
применением последнего связана, 
кстати, одна очень интересная мис- 
сия вигре. 

Помимо ЗойА Еуе, Отакон вручит 
нам в самом начале Маз! Сеаг МК. — 
миниатюрную копию ВЕХ. С помощью 
маленького робота, который, кстати, 
может быть абсолютно невидимым, 
легче разведывать близлежащие ок- 
рестности и обезвреживать врагов с 
помощью ударов электрического то- 
ка. Разработчики подошли к созда- 
нию анимации МК И, как говорится, с 
душой. К примеру, после того как мы 
выберем в меню Неп1$ маленького ро- 
бота, он сначала сделает сладкие "по- 
тягушечки" (кроме шуток) и только 


тельную историю о том, каким обра- 
зом и, самое главное, почему девуш- 
ки стали хладнокровными убийцами, 
сеющими вокруг панику и ужас. 


после этого будет доступен для при- 
менения. Или вот, к примеру, взбира- 
ясь по ступенькам, МК. сам себе по- 
могает, махая дисплеем, как крылом. 
Во время использования робота в ру- 
ках у Снейка появляется джойстик, 
очень напоминающий ЭХАХЮ. С по- 
мощью “миниатюрного ВЕХ-а” От- 
акон может постоянно наблюдать за 
всеми действиями нашего герся. То 
есть, по идее, маленький Ме] Сеаг 
все время “ездит” за Снейком, пре- 
бывая в режиме "невидимости". 

Ну и, пожалуй, самым интересным 
гаджетом, которым обзавелся Солид, 
Снейк в четвертом МС$, является 
Род, самый настоящий и полнофунк- 
циональный. Очень эффективное 


средство для снижения стресса, меж- 
ду прочим. По всем локациям теперь 


че--Ц азия 


ы 


ба Сре 


На данных фотографиях изображены фотомодели, которые стали прототи- | 
пами для членов отряда Веащу апа Те ВеазЕ : 


разбросаны коробки с музыкой для 
плейера, так что внимательно осмат- 
ривайтесь по сторонам и ищите везде 
маленькие "маячки" в виде нот. Мело- 
дии для 1ро4, которые вы сможете 
найти, — это музыкальные темы из 
предыдущих игр во вселенной. МС$. 
Встречаются даже такие классичес- 
кие композиции, как "Тпете о{ Тага" 
из оригинального Ме! Сеаг. 

вме! Сеаг Зо 4 полно отсылок к 
прошлым частям сериала, подарков 
для фанатов и много другого. Вот, к 
примеру, во время роликана движке в 
правом верхнем углу экрана может 
появиться круглая иконка с крести- 
ком. Если вы понажимаете на кнопку 
джойстика с такой же разметкой, то 
увидите “воспоминания” героев или 
полунамеки от самих разработчиков, 
представляющие собой кадры из 
прошлых частей франчайза. А если 
зажать левый "шифт" во время появ- 
ления соответствующей подсказки, 
то происходящие в ролике события 
мы сможем увидеть глазами самого 
Снейка. Эдакий аналог дшск-ите 
емег$. 

Вдобавок ко всему разработчики 
умудрились вставить в игру свои раз- 
мышления о том, как же все-таки 
много времени прошло с момента 
выхода первой МС$. Так, во второй 
половине игры Отакон позвонит 
Снейку по кодеку, и между ними завя- 
жется приблизительно следующий 
разговор: 

— Снейк, тебе не кажется, что надо 
уже вставлять диск под номером 2? 

— Какой еще диск? 

— ОЙ, я же совсем забыл! Это же 
новейшая приставка от $0опу — 
Рауавоп 3! А мы ведь записаны на 
двуслойном Вше-Вау-диске емкос- 
тью пятьдесят гигабайт! 

— Именно. Поэтому второй диск 
нам не нужен. 

Подобные ироничные рассуждения 
о прелестях новых технологий в игре 
встречаются повсюду. 


Последняя Битва 


Историю, которую рассказывает 
игроку новый МС$, нельзя назвать 
банальной, полной жанровых клише, 
неинтересной или скучной. Оставьте 
подобные "эпитеты" для других 
стелс-экшенов. С самых первых се- 
кунд игра затягивает с невероятней- 
шей силой, заставляя сидеть перед 
экраном телевизора до тех пор, пока 
не разрядится батарея в джойпаде 
УХАХЮ (ну, или в не так давно выпу- 
щенном Оиа! Эпоск 3, который игрой 
также поддерживается). Это опять- 
таки фирменная особенность всех 
без исключения проектов в линейке 
Мам! Сеаг Зоа. Еще бы, ведь разве 
можно называть истории, в которых 
самые популярные темы научной и 
пока еще фантастики, будь то ядер- 
ное оружие, разработка огромных бо- 
евых роботов, клонирование людей, 
терроризм в мировых масштабах, се- 
кретные военные разработки, приме- 
нение инъекций с наномашинами в 
тела людей и многие другие, раскры- 
ты настолько глубоко, насколько это 
вообще возможно в рамках полуинте- 
рактивного фильма продолжительно- 
стью приблизительно в двадцать ча- 
сов? И "поставленного", между про- 
чим, склонными к перфекционизму 
японцами. 

Итак, события @ип$ о Ме Раю 
разворачиваются в 2014 году. Во всех 
уголках мира ведутся ожесточенные 
боевые действия — они стали чуть ли 
неединственным способом разреше- 
ния возникающих межгосударствен- 
ных конфликтов. Как говорит нам сам 
Солид Снейк во вступительном роли- 
ке, "м/аг Бесате а гоийпе" (война ста- 
ларутиной). Частные милитаристские 
компании (РМС — Риуае Магу 
Сотратез) начали постепенно заме- 
нять регулярные армии, становиться 
универсальным и безотказным ору- 
жием для ведения боевых операций в 
любой точке земного шара. Огромных 
боевых роботов "Гекко" теперь может 
приобрести абсолютно любая компа- 
ния, располагающая необходимыми 
средствами. 


Контроль над действиями РМС 
осуществляет система Зип$ ог Ме 
Рапо!5. Солдаты частных армий эки- 
пированы новейшими образцами 
оружия, воспользоваться которыми 
могут только они сами. Все дело в 
том, что у каждого члена отряда РМС 
(также расшифровывается как Риуж{е 
Ми агу Сотгас‘юг$) в крови циркули- 
руют особые наномашины, вводимые 
в тело внутримышечно. Стоит только 
солдату взять в руки оружие, как вся 
необходимая информация тут же 
считывается с кончиков его пальцев, 
и нажатие на спусковой крючок при- 
ведет к столь желаемому громкому. 
хлопку с последующим молниенос- 
ным вылетом пули (снаряда, гранаты 
— все зависит от "калибровых" пред- 
почтений). Если же пушкой решит 
воспользоваться человек, не имею- 
щий к РМС-формированиям абсо- 
лютно никакого отношения, то един- 
ственным звуком, сопровождающим 
нажатие на курок, будет глухой щел- 
чок. Проще говоря, у "чужого" солда- 
та пострелять из оружия контрактни- 


Мерил теперь — лидер отряда На! 
Рано. Все так же очаровательна и 
сильна духом, как и раньше 


Радикулит доставляет немало непри- 
ятностей нашему герою. Износив- 
шийся организм дает о себе знать 


Главный злодей МО$ 4 собственной 
персоной. Невероятно злой, хитрый 
и подлый. Умеет стрелять из пальцев 


Ме! беаг Опте 


Вместе с новым Ме! Сеаг Зо в комплект поставки входит многопользо- | 

` вательская игра Ме! Сеаг Опйпе {доступ к ней осуществлен прямо через. ' 

главное. меню оригинальной игры). Это просто‘превосходнейшая “мульти- 
плейерная забава", даеще с движком и управлением отМС5 4. В МСО пред- 
'лагают выбрать один из нескольких режимов игры, таких как классический. 
‚ Оеавтаюи; командный Веатаюсй или более интересный режим ЗпеаКпд, 
` вкотором игроки объединяются, чтобы отыскать спрятавшегося накарте ста- 
рого Снейка. Одна копия игры позволит создать вам только одного персона“ 

жа, аввашем распоряжении будет около пятнадцати распределяемых навы- | 

‚ ков.плюс не самое большое количество вариантов "скинов" и одежды. Нов | 
целом Маз! СеагОп!тпе станет хорошим подарком для тех поклонников МС5$, 

‚ которые всегда мечтали поиграть в нее по сети. 1 


ков не получится. Для ЗоР это, несо- 
мненно, очень удобно. Ну, во-первых, 
больше вообще не нужно беспоко- 
иться о том, что склады с боеприпа- 
сами частных армий могут обворо- 
вать повстанцы — никакой пользы 
силам сопротивления заблокирован- 
ное оружие не принесет. Во-вторых, 
теперь ничего не стоит предотвра- 
тить попытку устроить диверсию со 
стороны самих наемников (если по- 
добная ситуация возникнет) — ору- 
жие можно "залочить” и для любого 
члена РМС. 

Но при создании своей системы 
Зипв оНте Рамо! "патриоты" не учли 
очень важное обстоятельство. Ликвид 
Оцелот (Цаию Осеюф, аточнее Ликвид 
в обличие Оцелота (Как, ничего не по- 
няли? А названия Вю ЗНей или Зпадом/ 
Мозез вам очем-нибудь говорят? Если 
нет, то немедленно отложите "Вирту- 
альные Радости" в сторонку и усажи- 
вайтесь за прохождение первых двух 
частей Ме! Сеаг 5ой! Ибо рассказ о 
событиях, которые в них происходили, 
займет добрую половину этой статьи), 
глава организации Ощег Неауеп, жаж- 
дет осуществить свою давнюю мечту 
— превратить весь мир в одну огром- 
ную зону для постоянных боевых дей- 
ствий, подчинив себе всю систему ЗоР 
и переименовав ее в Сип$ о? Ме 
Рамо. Если учесть тот факт, что у 
Оцелота под контролем находятся 
пять крупнейших частных военных 
компаний (РМС) мира, то его желание 
кажется вполне реальным. 

Полковник Рой Кэмпелл (Воу 
Сатрей — персонаж, которого можно 
повстречать почти во всех частях 
МО$, главный "работодатель" Сней- 
ка) прекрасно осознает, к каким ужа- 
сающим последствиям может приве- 
сти осуществление "голубой мечты” 
Оцелота и просит помощи у своего 
старого (к сожалению, во всех смыс- 
лах) и верного товарища Солида 
Снейка. Тот без колебаний соглаша- 
ется помочь полковнику. Наш герой 
будет вынужден преследовать своего 
кровного врага (именно кровного, по- 
тому что Ликвид — брат Снейка, по- 
дробности ищите в МС$ 3) по всему 
земному шару, начиная с Ближнего 


Для коллекции 


‚ Коллекционная версия игры, носящая название Ме!а! Сеаг Зоя 4: Сип$ о! 
‚пе Рамо Игпйед Едйюп, включает в себя: 
‚. Диск с эксклюзивным саундтреком; ^ 


— фигурку Солида Снейка; 


'  «_ Бу-гау-диск с видеоматериалами (два фильма в НО-разрешении о со- 

_ здании игры и интервью с разработчиками). 

. Помимо всего этого, в свет также были выпущены коллекционные "банд- 
лы" сР$53З изоружейной стали (специально ‘для онлайн-магазина Копапт!, рас- . 

‚ положенного по адресу ммммм.копалтУе-еигоре.сот) и с приставкой, укра- 

 шенной фотографией Снейка на корпусе (для рынка США). 
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побыть 


Востока и заканчивая... ну, хотя это 
‘уже будет спойлером — сами все уви- 
дите. Ну а если вы когда-то просижи- 
вали дни и ночи напролет за прохож- 
дением Ме! Сеаг Зойа под номером 
один, то созерцание места действия 
предпоследнего акта СоР вызовет у 
вас слезы умиления, не меньше. 


Старая проблема 


После событий, происходивших в 
МО 2: $оп$ ог ИБейпу, уже прошло 
много лет. Снейк за это время очень 
сильно постарел и выглядит в свои 
сорок два года как шестидесятилет- 
ний старик. Это все потому, что клет- 
ки его тела изнашиваются гораздо 
быстрее, чем у любого обычного че- 
ловека, — Солид Снейк является кло- 
ном Биг Босса (Вю Во$$, биологичес- 
кий отец Солида). А организмы кло- 
нов, как известно, быстро стареют. 
Что самое интересное, на официаль- 
ном сайте игры в разделе "Персона- 
жи" говорится о том, что "тело Сней- 
ка быстро стареет по неизвестным 
причинам”. Весьма странное обстоя- 
тельство, если учитывать тот факт, 
что сам Хидео Кодзима не раз сооб- 
щал всем журналистам, почему ле- 
гендарный герой выглядит намного 
старше своих лет. 

Снейк очень болезненно перено- 
сит свою старость, ведь он уже не 
тот молодой и перспективный боец 
РОХНОЦМО. Наш герой сейчас то и 
дело кряхтит, тяжело кашляет (ку- 
рить ведь так и не бросил) и борется 
с радикулитом. "Общий образ" ны- 
нешнего Снейка довершают обид- 
ная надпись О Зпаке, которая бу- 
дет красоваться рядом с полоской 
жизни в левом верхнем углу экрана, 
и постоянные напоминания о воз- 
расте со стороны Мерил (МегУ учас- 
твовала некогда в операции на 
Зпадом/ Мо$е$, ныне — лидер элит- 
ной группы наемников ВаЕ Рано!) и 
других близких ему людей. 


+’ р ТС) 


ником все что угодно 


Владея приемами СОС, Снейк может сделать с застигнутым врасплох против- 


А вот такой вам вопрос: какой | 
из этих "Метал Гиров" — ВЕХ, а. 
какой — ВАУ? Маленькая под- 
сказка: “Рекс” стал прообразом 
для маленького МК.И. 


1 


Содержимое коробки с Ме! Сеаг Зо 4: Сип$ отте Рато Итйед Едоп | 


Огромных роботов "Гекко", издающих звуки, похожие на мычание коровы, от- 
ныне может купить любая частная военная компания 


Смотреть без содрогания на мучи- 
тельные страдания главного героя, 
на то, как он медленно приближается 
к своей собственной смерти, просто 
невозможно. Снейк вызывает к себе 
искреннее сочувствие и вто же время 
огромное уважение. Он уже не еди- 
ножды спасал мир от всех мыслимых 
угроз. Но в этот раз, когда его соб- 
ственная жизнь так близка к завер- 
шению, рвение во что бы то ни стало 
остановить Ликвида Оцелота не ина- 
че как мужественным самопожертво- 
ванием назвать нельзя. При этом сам 
Снейк себя героем не считает, а на- 
зывает лишь "старым убийцей, наня- 
тым сделать мокрую работу”. 

Что касается остальных персона- 
жей (которые имели честь сотрудни- 
чать с нашим героем еще во время 
событий прошлых игр МС$)}, то хоть у 
них и нет ужасного "синдрома преж- 
девременного старения", дела отэто- 
го лучше все равно не обстоят. 
Отакон (О\асоп), верный и надежный 
помощник Снейка, по уши влюблен и, 
кажется, безответно. Райден (Ваюеп), 
ключевой персонаж Зип$ о! Мепу, 
разочаровался во всем, порвал со 
своей прошлой жизнью и стал бес- 
страшным кибер-ниндзя... И лишь 
маленькая белокурая девочка Санни 
(Зиппу), которую Райден спас когда- 
то от "патриотов", излучает искромет- 
ный позитив. Видели бы вы, с каким 
старанием эта малышка жарит яични- 
цу, чтобы накормить ею главного ге- 
роя! Яйца на сковородето и дело при- 
горают, Снейк воротит нос, но Санни 
не отчаивается и продолжает дальше 
учиться готовить. 

Почти у каждого персонажа в Сип$ 
оНре Рав о! есть богатая биография, 
сотканная из событий прошлых час- 
тей сериала, в которых они принима- 
ли активное участие. Чувства; пере- 
полняющие сердца героев, настолько 
правдоподобно выражены и переда- 
ны, что во влюбленность Отакона или 
робость Санни хочется верить непре- 
менно. Несколько странно говорить о 
подобных вещах, обсуждая новую иг- 
ру сериала-прародителя жанра 
стелс-экшен, где, казалось бы, ос- 
новное внимание должно уделяться 
перестрелкам, “игре в прятки" с вра- 
гами и прочим геймплейным состав- 
ляющим, за которые, в общем-то, и 
любят "игры про шпионов". Нет, дру- 
зья, в Сип$ оЕ Ме Рамо вышепере- 
численным “жанрбвым"” вкусностям 
отведено приблизительно часов пять 
из доступных двадцати. Все осталь- 
ное время делят между собой битвы с 
боссами, лихие погони и, конечно же, 
шикарные видеозаставки. Но, рас- 
сказав игроку захватывающую исто- 
рию о жестоком противостоянии 
Снейка и Оцелота, Кодзима каким-то 
чудодейственным образом смог 
вплести в нее столько трогательных, 
полных чувственности и искренности 
моментов, что М@$ 4, если разо- 
браться, может на равных конкуриро- 
вать с любым высокохудожественным 
фильмом (нет, даже парочкой филь- 
мов сразу). Чувства... И снова эти чув- 
ства... Мощности приставки Рау 
Заноп 3 — позволили Койта 
Рговистоп$ сотворить интерактивную 
историю "о добре и зле, долге, чести 
и любви”. 

Графика в игре бесподобна. Ни в 
коем случае не используйте для вы- 
вода изображения обычный телеви- 
зор! Чтобы в полной мере насладить- 
ся Ме! Сеаг Зова 4, просто необхо- 
димо обзавестись проектором с 
поддержкой РИИ НО и дорогой много- 


канальной акустикой. В противном 
случае вы рискуете не понять, поче- 
му разработчикам этой игры едва 
хватило пространства одного Ви- 
Вау-диска, чтобы уместить весь не- 
обходимый контент. Саундрек игры 
представляет собой сплав как новых 
композиций, написанных специаль- 
но для СоР, так и мелодий, взятых из 
прошлых частей легендарного фран- 
чайза (последние будут доступны 
для прослушивания через внутрииг- 
ровой плейер 1род). 

Мы с вами стали свидетелями пе- 
рехода развития видеоигр на новый 
виток. И снова его инициатором стал 
Хидео Кодзима. Ме! Сеаг Зой4 4: 
Сип$ оне Рао[$ вобрала в себя все 
самое лучшее, что было создано в жа- 
нре фасйса! езрюпаде асбоп за по- 
следние двадцать лет. Эта игра — на- 
стоящий шедевр, достойный зани- 
мать почетное место в коллекции 
каждого обладателя игровой при- 
ставки бопу РауЗаволп 3. 


Игнатий "Ватфи$” Колыско 


Игровая консоль Р1!аузфайоп 3 
и игра для рецензии 
предоставлены интернет- 
магазином Бесопзое.Бу 


Великолепный сюжет, дающий 
ответы практически на все во- 
просы касательно вселенной 
Мета! Сеаг р 

Умопомрачительное качество 
графики 

Шедевральный звук, озвучка 
актеров 

Великолепный эксклюзивный 
саундтрек, включающий в себя 
как новые композиции, так и му- 
зыкальныетемы изпрошлыхчас- 
тей сериала 

Отменно срежиссированные 
видеоролики 

Большое количество приятных 
нововведений 

Наличие огромного количества 
"пасхалок” и отсылок к предыду- 
щим частям сериала МС$ 

Общее руководство над проек- 
том осуществлял Хидео Кодзима 


ГАДОСТИ 


“Урезанная" в продолжитель- 
ности "экшеновая" часть 

Покупку оружия теперь можно 
осуществить в любой момент иг- 
ры, что несколько вредит класси- 
ческой геймплейной механике 
Ме{з! Сеаг Зойа 


ВЫВОД 


Перед вами квинтэссенция жа- 
нра Тасбса! Езропаде Асбоп. Это 
проект, который окончательно 
стирает границы между кино и 
видеоиграми. Мея! Сеаг 5ойа 4: 
Сип$ о? Ше Рано является на 
сегодняшний день главной и без- 
оговорочной причиной покупки 
приставки 5опу Рау${аНоп 3. 


КИНО 


Вавилон н.3. 


Оригинальноеназвание: ВаБуопА.О. 
Жанр: фантастический боевик с эле- 
ментами мистики 

Режиссер: Маттье Кассовиц 

В ролях: Вин Дизель, Мелани Тьер- 
ри, Мишель Йео, Ламберт Уилсон, 
Жерар Депардье, Шарлота Рэм- 
плинг, Марк Стронг 
Продолжительность: 100 минут 


Этот фильм появился в нашем про- 
кате практически незаметно на фоне 
таких гигантов, как “Темный Рыцарь", 
"Хэнкок" и третья "Мумия". Путь этого 
фильма на экраны сопровождался 
многочисленными проблемами. Сна- 
чала были постоянные накладки, а в 
начале 2007 производство вообще за- 
морозили — создатели заметно пре- 
высили изначальный бюджет, и съем- 
ки "встали". К счастью, нашелся инве- 
стор, который внес деньги, что позво- 
лило французскому режиссеру Мат- 
тье Кассовицу (“”Багровые Реки“) 
пусть с трудом, но закончить свое тво- 
рение, которое сейчас предстало и 
перед отечественными зрителями. 

Недалекое будущее. Профессио- 
нальный наемник Туропл (Вин Дизель) 
оставил дела, однако его прошлое 
возвращается в лице бывшего "колле- 
ги по цеху" по имени Горски (Жерар 
Депардье). Он дает Туропу задание — 
необходимо переправить странную 
девушку Аврору (Мелани Тьерри) из 
России в Канаду. И лишь много позже 
откроется, что девушка хранит тайну, 
способную навсегда изменить чело- 
вечество. Изменить или уничтожить 
его... 

Вообще, органично вплести биб- 
лейские мотивы в мир будущего весь- 
ма проблемно, но, на мой взгляд, Кас- 


совицу это удалось. Сюжет достаточно 
новый, интересный и не сквозит "бе- 
лыми пятнами", что, безусловно, раду- 
ет. Режиссер мастерски играет конт- 
растами. В начале фильма он показы- 
вает нам мир, разрушенный войной и 
погрязший в анархии, однако потом 
мы видим совершенно противополож- 
ную картину — внешне процветающий 
Нью-Йорк изнутри разъеден неоцер- 
ковниками, которым Аврора нужна для 
нового Чуда. Лично у меня при про- 
смотре "Вавилона" возникали стойкие 
ассоциации с фильмом Альфонсо Куа- 
рона "Дитя Человеческое" (в данном 
случае это комплимент) — настолько 
реально оба режиссера показали мир 
хаоса и разрухи. А отличная музыка 
прекрасно вписывается в общую кар- 
тину, придает ей дополнительные кра- 
ски и способствует более глубокому 
погружению в фильм. 

"Вавилон н.э." — это в первую оче- 
редь философия жизни, однако и эк- 
щена тут достаточно. Боевые сцены 
получились динамичными и захваты- 
вающими — все-таки Вин Дизель в 
главной роли. Круто смотрятся и бой- 
цы-паркурщики. Отличные спецэф- 
фекты тоже не отстают от общей кар- 
тины. Вместе с тем наемник в исполе- 
нии Дизеля получился не просто ма- 
шиной для убийства, а человеком со 
своим кодексом чести, который не 
предаст свою цель, даже если против- 
ники больше заплатят. В свое время 
Вин отказался от роли в “Хитмане” для 
роли в "Вавилоне" и, честное слово, 
абсолютно верно поступил. Туроп — 
персонаж, который идеально подхо- 
дит для него. 

Отдельно приятно, что фильм не 
превратился в театр одного актера. 


течет < ТТ 
пет 


Опасный Бангкок 


Название в оригинале: Вапокок 
Оапдегои$ 

Жанр: криминальная драма/боевик 
Режиссеры: Оксид Пан Чун, Дэнни 
Пан 

В ролях: Николас Кейдж, Шакрит 
Ямнарм, Чарли Енг, Пэнворд Хамма- 
ни, Дом Хетракул, Джеймс Уит 
Продолжительность: 96 минут 


"Запад — дело стремное" 


Режиссерский тандем братьев Пан 
в творческом плане являет собой, по 
суги, тайландскую “версию" голли- 
вудского дуэта братьев Вачовски. Со- 
вместная работа на едином кинема- 
тографическом поприще, вполне ус- 
пешные мейнстрим-проекты, огром- 
ные толпы фанатов и поклонников их 
“креатива” — подобных совпадений 
можно отыскать предостаточно, толь- 
ко вот толку от этого все равно не бу- 
дет, ибо далеко не каждый киноман 
знает, кто такие Пан, "вся знамени- 
тость" и "вся почитаемость" которых, 
в отличие от их всемирно известных 
заокеанских "близнецов", начинается 
строго в географических пределах 
Юго-Восточной Азии и заканчивается 
участием в различных международ- 
ных кинофестивалях. И покаВачовски 
усердно черпают творческое вдохно- 
вение в утонченной экзотике Востока, 


братья-азиаты делают свой выбор в 
пользу Запада. Нуи пусть в Голливуде 
римейк "Глаза" с треском провалил- 
ся, а "Посланники" оказались “по- 
сланными” зарубежной аудиторией, 
главное, первоочередная “цель” бы- 
ла-таки достигнута — начало "Вели- 
кого Тайландского Пути" Пан в долину 
Фабрики грез проложено. На этот раз 
братья решили всерьез и надолго 
взяться за массового зрителя, соб- 
ственноручно перекроив на западный 
манер свой дебютный проект "Опас- 
ный Бангкок". 

Киллер по найму Джо прибывает из 
Америки в столицу Тайланда для вы- 
полнения последней в своей крова- 
вой "практике" работы: устранения 
четырех целей. Одинокий по натуре, в 
Бангкоке он берет под свое крыло 
уличного карманника и одновремен- 
но сэтим заводит роман с глухонемой 
продавщицей, нарушая тем самым 
ряд важных правил, благодаря кото- 
рым ему всегда удавалось избегать 
опасных для жизни передряг. 

Снять римейк на свой собственный 
фильм, сохранив фабулу и эстетику 
оригинала, и при этом заинтересо- 
вать потенциального зрителя — зада- 
ча не из самых простых. И Пан это 
прекрасно понимали, поэтому усерд- 
но покорпели над адаптацией "Банг- 
кока" для масс. Как следствие — дра- 


Другие персонажи не меркнут на фо- 
не Дизеля, каждый из них не блеклая 
тень, а весьма колоритный и своеоб- 
разный герой, будь то преданная 
своему делу сестра Ребекка (Ми- 
шель Йео) или отрешенная от мира 
Аврора. 

Ивсе бы было бы замечательно, ес- 
ли бы сценаристы не ‘испортили, без 
сомнения, один из самых важных эле- 
ментов фильма — концовку. Фильм 
заканчивается настолько неожиданно 
и глупо, что чувствуешь себя просто 
обокраденным. Все второстепенные 
сюжетные линии просто обрываются 
на полуслове. Создается впечатле- 
ние, что Кассовиц уже просто отчаял- 
ся закончить свой фильм и постарался 
хоть как-нибудь “закруглить” его, не 
задумываясь, что такой финал здесь 
совершенно неуместен. А жаль, учи- 
тывая, какой потенциал имеет концеп- 
ция "Вавилона". По крайней мере, со- 
орудить впечатляющий финалемубы- 
ло вполне по силам. 

Но имеем мы в итоге весьма и весь- 
махороший фильм, который я настоя- 
тельно рекомендую к просмотру всем 
фанатам добротных фантастических 
боевиков и Вина Дизеля. Хитман из 
него никакой, зато Туроп — полностью 
его персонаж. Смятая концовка силь- 
но портит общее впечатление, однако 
множество плюсов скрашивают сей 
промах в этом, без сомнения, достой- 
ном фильме. И хотя в графе “жанр” 
стоит "фантастический боевик", я на- 
стоятельно не рекомендую смотреть 
его в большой компании — иначе вы 
рискуете просто не понять весь смысл 
"Вавилона нашей эры". 


Алексей `Оаетоп” Апанасевич 


ма стала превалировать над экше- 
ном, а в роли главного героя оказался 
Николас Кейдж. И если проблема "че- 
ловека в футляре" и его духовное “ос- 
вобождение" подана отменно, то про 
воссозданного Кейджем на экране 
героя такого уже не скажешь. И дело 
тугне в актерской игре, да и не в ха- 
ризме Николаса, которая не подле- 
житсомнению. Братья Пан в погоне за 
кассовыми сборами решили, что для 
восприятия публикой их истории о 
бескомпромиссном убийце извест- 
ный голливудский лицедей подойдет 


Смертельная гонка 


Название в оригинале: Оеай Васе 
Жанр: фантастика, боевик, триллер, 
приключения 

Режиссер: Пол В.С. Андерсон 

В ролях: Джейсон Стэтхэм, Джоан 
Ален, Йен МакШейн, Тайриз Гибсон, 
Натали Мартинез, Макс Райан, Джей- 
сон Кларк, Фредерик Колер, Джей- 
коб Варгас, Джастин Мэдер 
Продолжительность: 89 мин 


Пол Андерсон, известный рядово- 
му зрителю как режиссер-экраниза- 
тор видеоигр ("Смертельная битва”, 
"Обитель зла”, "Чужой против Хищни- 
ка"), на этот раз решил взяться за ри- 
мейк культовой картины Пола Барте- 
ла "Смертельная гонка 2000" (1975). 
Главные роли тогда исполняли Дэвид 
Кэррэдайн и Сильвестр Сталлоне. За 
основу Пол Андерсон взял лишь саму 
суть фильма — недалекое будущее с 
его крупными корпорациями, владе- 
ющими всем миром и устраивающи- 
ми жестокие реалити-шоу — гонки на 
выживание. Если события оригинала 
происходили в открытом простран- 
стве между двумя мегаполисами, то 
здесь все происходит в тюрьме и на 
ее пределах. 

Собственно, осюжете фильма. Быв- 
ший некогда гонщик Джэнсон Эймс 
(Стэтхэм), "потеряв" водительские 
права, вынужден вкалывать обычным 
работягой в литейном цехе. Однажды 
в дом его врываются некие бандиты, 
убивают жену и подставляют нашего 
героя. Последний попадает в тюрьму, 
начальница которой — Хеннесси (Джо- 
ан Ален) — устраивает особого вида 
реалити-шоу — смертельные гонки. 
Джэнсону ставят условие: если он бу- 
дет участвовать в этих гонках и побе- 
дит, тогда его выпустят на свободу. 

Пол Андерсон при создании своей 
картины вдохновлялся не только ори- 
гиналом, который, кстати, послужил 


как нельзя кстати. Это, безусловно, 
верное решение, вот только, как ни 
крути, киллер Джо выглядит уж слиш- 
ком вычурно как в антураже азиатско- 
го мегаполиса, так и втолпе населяю- 
щихего жителей. Ав это время закад- 
ровый голос “разжевывает" неиску- 
шенным в мыслительной деятельнос- 
ти зрителям “что, мол, да как". 

Все эти изменения в определенной 
степени способствуют упрощенному 
восприятию "Бангкока", но ни в коем 
разе не повышают интереса к смотри- 
бельности ленты. Разудалый экшен 


основой для создания видеоигры 
Сагтадейдоп, но и фильмом Пола 
Майкла Глейсера “Бегущий человек” 
с "Железным" Арни в главной роли. 
Также фильм сильно напоминает игру 
компании Вага Воск М" Во! Вастпд. 
Автомобили главных героев оборудо- 
ваны различного рода вооружением: 
крупнокалиберными пулеметами, ог- 
неметами, ракетными установками; 
оснащены броней, кроме того, могут 
выпускать дым или поливать дорогу 
маслом. На некоторых участках доро- 
ги расположены специальные тригге- 
ры, при наезде на которые в автомо- 
биле активируется броня или оружие. 
В общем, все условия для выживания 
в смертельной гонке. 

На главную роль пригласили суро- 
вого Стэтхэма, который отлично для 
нее подошел. Его серьезное выраже- 
ние лица, хмурый взгляд исподлобья, 
решительные и самоуверенные дей- 
ствия, прямые разговоры, разбавлен- 
ные острыми шутками, — все, за что 
мы так любим этого актера, — присут- 
ствуют в фильме. Главного соперника 
на трассе исполняетчернокожий Тай- 
риз Гибсон, известный нам по "Двой- 
ному форсажу". Ну и стоит отметить 
стервозную начальницу тюрьмы в ис- 
полнении Джоан Ален. 

Операторская работа сильно вос- 
хищаться не заставляет, но порой 
приятно удивляет своими планами. 
Если вы видели хоть один трейлер к 
фильму, то будете иметь представле- 
ние, в каком духе сняты гонки. 

Резкими поворотами сюжета 
фильм не изобилует, хотя порой при- 
ятно удивляет. Этот фильм смотришь 
не ради сюжета, а ради получения 
удовольствия от зрелищных автого- 
нок, наслаждаясь драйвовыми, бру- 
тальными сценами. 


Виктор Зе! Коровченко 


появляется лишь ближе к концу филь- 
ма, актерская игра далеко не ахти, 
присутствие небольших прорех в сце- 
нарии... Все, что осталось в картине от 
прежних Пан, можно спокойно пере- 
считать по пальцам: блестящая работа 
бессменного оператора братьев Деча 
Сримантра, мастерски переданная эс- 
тетика Бангкока с его переливающей- 
ся радугой неоновых вывесок ночных 
клубов и восковых свечей культовых 
сооружений в полумраке бесконечных 
рядов небоскребов, и, как ни странно, 
совсем не голливудская концовка, да- 
ющая единственный раз за все время 
просмотра пищу для размышлений. 
Благо и закадровый голос к этому вре- 
мени наконец-то замолкает. 

Так что же хотели сказать братья 
Пан своим "старым-новым" “Опас- 
ным Бангкоком"? Кажется, они сами 
этого толком не знают. Доподлинно 
ясно лишь то, что, несмотря на все 
старания братьев, попытка сделать из 
качественной, а в определенных мо- 
ментах и умной ленты ее более упро- 
щенный аналог потерпела полный 
крах. Увы и ах, "Опасный Бангкок" — 
всего лишь сезонный криминальный 
боевик, кои в прокате появляются 
чуть ли не ежемесячно. Посмотрев 
его единожды, в дальнейшем о нем, 
как бы вы ни старались, даже не 
вспомните. Тут в пору Пан посыпать 
голову пеплом. 

Тарас Тарналицкий 


КИНО 
Зеркала 


Название в оригинале: Митогз 
Жанр: триллер, фильм ужасов 
Режиссер: Александр Аджа 

В ролях: Кифер Сазерленд, Паула 
Паттон, Камерон Бойс, Эрика Глюк, 
Эми Смарт, Мери Бет Пейл, Джон 
Шрэпнел, Джейсон Флеминг, Тим 
Ахерн, Джулиан Гловер 
Продолжительность: 117 минут 


Стараясь особо не ностальгиро- 
вать, скажу, что фильмы ужасов нынче 
не такие, как раньше. Эволюция неиз- 
бежна, в том числе и в кинематогра- 
фе, однако расцвет какого-то одного 
жанра может сожительствовать с дег- 
радацией другого. Уже не встретишь 
в ужастиках духа шедевральных про- 
изведений середины-конца двадца- 
того века (классику не трогаем), а 
мясные побоища и литры крови — и 
те разучились снимать. Сегодня вме- 
сто попыток вызвать у нас желание 
хотя бы досмотреть очередной фильм 
ужасов, нам суют поделки, в которых 
группка главгероев размеренно вы- 
резается на протяжении всего дей- 
ства, при этом мы мучаемся от нека- 
чественной режиссуры и скудных 
спецэффектов, а заканчивается все 
хэппи или не очень эндом, после чего 
благополучно забывается, а в некото- 
рых случаях еще и сикве-, трикве- и 


ОВОСТИ КИН 


В полку книжных экранизаций при- 
было. Создатели “Остаться в живых” 
Джефри Адамс и Деймон Линделофу, 
выкупившие полтора года назад у 
Стивена Кинга право на экраниза- 
цию одного из его самых значитель- 
ных произведений — “Темная Баш- 
ня”, официально объявили, что зай- 
мутся адаптацией к большому экрану 
всего цикла странствий Роланда Дис- 
кейна сразу же после завершения 
эпопеи с сериалом. 

Также стало известно, что швед- 
ский режиссер Рольф Йоханссон на- 
чал подготовку к съемкам фильма 
“Колыбельная”, основанного на одно- 
именной книге Чака Паланика. По 
сюжету журналист Карл Стритор, ис- 
следуя причину внезапной смерти но- 
ворожденных, узнает о существова- 
нии некой “баюльной песни", которую 
пели в Африке больным и немощным 
людям для дарования им безболез- 
ненной смерти. В ближайшее время 
должно появиться в прокате еще одно 
произведение автора “Бойцовского 
клуба” — роман “Удушье”. 

Тимур Бекмамбетов взялся за эк- 
ранизацию “Моби Дика” Германа 
Мелвилла. По утверждениям ИУпмегза! 
Реигез, новая версия истории охоты 
на Белого кита будет здорово отли- 
чаться от привычных для зрителя кар- 
тин с Грегори Пеком или Патриком 
Стюартом. 


Пока криминальный боевик Гая Ри- 
чи “Рок-н-рольщик” с успехом бороз- 
дит просторы кинотеатров туманного 
Альбиона, в прессе появляются све- 
жие новости по поводу его будущего 
проекта — экранизации еще не из- 
данного комикса Лайонела Уигрэма 
“Шерлок Холмс”. Джуд Лоу (“Мои 
черничные ночи”, “Искусственный 
разум”) был приглашен на роль док- 


прочее “лизируется”, не становясь 
при этом качественнее ни на грамм. 
Но все же из шести миллиардов чело- 
векна планете кто-нибудь да сообра- 
зит стоящий хоррор, однако в таких 
случаях наблюдается либо недоста- 
ток качественного "мяса", компенси- 
рующийся отменным сюжетом ("Ключ 
от всех дверей"), либо наоборот — 
нет вменяемого повествования, зато 
леденящая и жестокая кровавая жат- 
ва присутствует. Собственно "Крова- 
вая жатва" режиссера Александра Ад- 
жа, нашего сегодняшнего героя, — та 
картина, в которой наиболее удачно 
за последнее время были объедине- 
ны хороший сюжет и отменный слэз- 
шер. Аджа также снял качественный 
римейк слэшера-дилогии "У холмов 
есть глаза”, поставив себя в ряд с 
людьми, для жанра ужасов вовсе не 
безнадежными. 

Его новый фильм "Зеркала", к со- 
жалению, и близко не подобрался к 
такому уровню атмосферности и ис- 
полнения, как то было в "Кровавой 
жатве", даи переплюнуть самого себя 
уфранцузского режиссера не вышло. 
Привнести в жанр ужасов нечто суще- 
ственно новое картина также оказа- 
лась не в силах, даже наоборот, отча- 
сти столкнулась стем, чем болеют со- 
временные ужастики на один раз — 


тора Ватсона — бессменного помощ- 
ника сыщика, которого, как известно, 
сыграет Роберт Дауни-мл., а место 
Ирен Адлер, предмета роковой любви 
Холмса, заняла Рейчел МакАдамс 
(“Цыпочка”, “Ночной рейс"). Как всег- 
да, не обошлось без традиционной 
ложки дегтя: должность антагониста 
знаменитого детектива с Бейкер- 
стрит остается еще не занятой, а 
между тем начало съемок запланиро- 
вано на начало октября. 


Человек-легенда и просто супер- 
мен в шортах Уилл Смит изъявил не- 
двусмысленное желание примерить 
на себя еще и корону египетского мо- 
нарха. Автором сюжета будущей ки- 
носаги о жизни и завоеваниях фарао- 
на ХХ\У эфиопской династии Тахарке 
выступит Рэндолл Уоллес, на данный 
момент занятый съемками ленты о 
скаковом жеребце Зесгеапа и со- 
зданием сценария по книге Стивена 
Прессфилда “Охота на Роммеля”. 


Не обошлось в сентябре и без круп- 
ных скандалов. Стивен Спилбергма- 
ло того что был обвинен в незаконном 
использовании сюжетной линии 
фильма Альфреда Хичкока “Окно во 
двор” (1954) в своем прошлогоднем 
триллере “Паранойя” с Шайай ЛаБа- 
фом, так еще и над его совместным с 
Питером Джексоном проектом “Тин- 
тин”, основанным на бельгийских ко- 
миксах о похождениях журналиста и 
его верного пса, повис дамоклов меч 
закрытия. Кинокомпания Упмегза, 
помня провал в прокате “Беовульфа” 
Роберта Земекиса, отказалась фи- 
нансировать картину, снимающуюся 
по новомодной нынче технологии 
тоНоп сарёике. Если Спилбергу 
удастся заключить-таки договорен- 
ность с Рагатоипф, то съемки первой 


она попросту является тем же ужа- 
сом-триллером на один раз. Но все 
вышеперечисленное вовсе не делает 
"Зеркала" мусором. 

Здесь имеется запоминающийся 
персонаж Бен, который из-за несча- 
стного случая. произошедшего на 
службе, отстраняется от должности и 
устраивается смотрителем в печаль- 
но знаменитый магазин, изуродован- 
ный ужасным пожаром. Естьнемного- 
численные, но переполненные сти- 
лем кровавые сцены. Есть и зеркала- 
убийцы — такие порождения зла мало 
где встречаются. Однако выстроено 
это все на фоне банального, почти 
предсказуемого хода событий. И де- 
ло не в сюжете, напротив, он достоин 
похвалы, только под конец немного 
затухает, навевая воспоминания об 
"Экзорцисте”. Все дело в том, что не 
нашлось места в фильме целостной 
атмосфере, и, как следствие, все по- 
пытки напугать здесь являются тщет- 
ными и банальными (резкий скрежет 
в темноте — очень профессионально, 
а самое главное — находчиво!). Аджа 
явно хотел снять ужас, но получился у 
него не больше чем крепкий триллер, 
у которого проявились симптомы 
хоррора. Они явно не к лицу и портят 
все впечатление. Сразила наповал 
одна из ключевых сцен — настолько 
глупо она выглядит: минутпятнадцать 
девушка бегает из одной комнаты в 
другую, пытаясь совладать с появля- 
ющимися одна за другой опасностя- 
ми и защитить своих детей, которые 
просто раздражают своей тупостью и 
играют привычную для хорроров роль 
— "еще больше создавать трудностей 
главному персонажу". 

Для Аджа "Зеркала" — это провал. 
Триллер с замашкой на полноценный 
хоррор, которого на деле здесь кот 
наплакал. Добавить бы гнетущей ат- 
мосферы, избавить сюжет от некото- 
рых несуразиц — глядишь, что-то 
дельное бы вышло. Тем не менее 
главный герой очень хорош — в моей 
памяти теперь надолго поселился об- 
раз человека с фонариком и пистоле- 
том влице Кифера Сазерленда, впол- 
не достойный стать основой для пер- 
сонажа какой-нибудь игры. 


ЦаНгау 


части из задуманной трилогии нач- 
нутся уже в будущем месяце. 

Роберт Де Ниро рассорился в пух 
и прах с Мелом Гибсоном и выбыл из 
проекта Мартина Кэмпбелла Едде о? 
Багкпез$. Причина ухода остается на 
уровне домыслов: по словам пред- 
ставителя актера, все дело в “творче- 
ских разногласиях”, желтая пресса 
твердит о пиаре триллера “Право на 
убийство”. Истина же, как это обычно 
бывает, скрывается где-то посереди- 
не. 

Томми Ли Джонс подал иск на имя 
киностудии Рагатоипь, в котором по- 
требовал доплатить ему предусмот- 
ренные контрактом премиальные в 
размере 10 млн долларов заучастие в 
съемках оскароносной драмы брать- 
ев Коэнов “Старикам тут не место”. 
Представители ответчика пока хранят 
гробовое молчание по поводу данно- 
го инцидента. 


Прошло больше трех месяцев пос- 
ле премьеры “Темного рыцаря”, а 
страсти вокруг ленты по-прежнему 
никак не улягутся. Сеть бурлит и пе- 
нится слухами о том, кто же займет 
место главвреда в ещедаже не анон- 
сированном продолжении ноланов- 
ской бэтменианы: Шер в роли Жен- 
щины-кошки, Филип Сеймур 
Хоффман — Пингвина, Джонни Депп 
— Загадочника... Кристофер Нолан в 
ответ на подобные слухи и сплетни 
объявил, что продолжение “Бэтме- 
на" в обозримом будущем ждать не 
стоит. Впрочем, “Темный рыцарь” 
порадует взоры киноманов иеще раз 
появится на большом экране киноте- 
атров — зимой следующего года ки- 
ностудия М/атег Вго$ перевыпустит 
ленту, дабы вовремя поспеть к нача- 
лу голосования Американской ака- 
демии киноискусств. Мечта отхва- 


Новая земля 


Жанр: драма, фантастика 
Режиссер: Александр Мельник 

В ролях: Константин Лавроненко, 
Марат Башаров, Ингеборга Дапку- 
найте, Сергей Жигунов, Сергей Кол- 
таков, Евгений Титов, Там "Тайни"Ли- 
стер-мл., Игорь Письменный, Анд- 
рей Феськов, Дмитрий Шаракоис 
Продолжительность: 130 минут 


Приятно заметить, что снять качест- 
венную, эмоциональную ленту рос- 
сийская киноиндустрия уже в состоя- 
нии, в основном благодаря таким лю- 
дям, как Александр Мельник — в его 
дебютном фильме "Новая земля" на- 
личествуют и оригинальный сюжет, и 
великолепная игра актеров, и смысл, 
и суровые реалии. 

В 2013 году во всем мире отменя- 
ется смертная казнь. Из-за этого все 
тюрьмы мира оказываются перепол- 
ненными — у государств нет возмож- 
ности содержать такое количество 
преступников. В связи с наступаю- 
щим кризисом стартует проект "Но- 
вая земля", суть которого заключает- 
ся в том, что тысячи заключенных на- 
чинают развозить по богом забытым 
местам, а именно — необитаемым 
островам, где условия существова- 
ния оставляют желать лучшего. Эти 
опаснейшие люди должны начать там 
новую жизнь, и им предоставляется 
все необходимое для этого, однако не 
всетакпросто — любая мелочь может 
помешать неуравновешенному кол- 
лективу жить в спокойствии, не гово- 
ря уже о полном согласии. 


тить пару-тройку “Оскаров” и раз- 
житься еще большей прибылью так и 
маячит в глазах голливудских кино- 
боссов. 


Недавнее заявление кинокомпании 
\М/агпег о планах съемки сиквела 
“Возвращения Супермена” в мрач- 
ном ключе “Темного Рыцаря” вызвало 
шквал негодования среди авторов ко- 
миксов. “Супермен должен внушать 
надежду, а Бэтмен — страх. Они кар- 
динально разные герои”, — так про- 
комментировал сложившуюся ситуа- 
цию Джеф Лоб, создатель комикса 
Зирегтап Фог АЙ Зеазоп$. Кристофер 
Голден, автор комиксов о “Хеллбое” и 
“Баффи — истребительнице вампи- 
ров”, был более категоричен: “Что за 
бред? Снимать темного и мрачного 
“Супермена” только потому, что “Ры- 
царь” собрал кучу денег — ужасно 
глупо". Глупая это затея или нет, пока- 
жет время, но опровержений со сто- 
роны киностудии М/атег Вго$ пока не 
поступало. 


Голливуд продолжает анонсиро- 
вать римейки классики кинематогра- 
фа. Так, Стивен Соммерс, режиссер 
“Мумии” и “Ван Хельсинга", ведет пе- 
реговоры со студией М/атег Вго$ о 
возможности написать сценарий и 
снять новую версию “Тарзана”. Про- 
дюсером будущей ленты выступит 
Джерри Вайнтрауб. 

Кинокомпания МСМ доверила Сти- 
ву Пинку, режиссеру молодежной ко- 
медии “Нас приняли”, переснять “От- 
петых мошенников”, известную ко- 
медию 1988 года Фрэнка Оза со Сти- 
вом Мартином и Майклом Кейном в 
главных ролях, являющуюся, по сути, 
тоже римейком на “Историю на ночь” 
— ленты 1964 года с Марлоном Бран- 
до и Дэвидом Найвеном. 


То, что происходит в фильме, нель- 
зя считать фантастикой на все сто. Ну, 
вы и сами сможете это понять, если 
посмотрите его. Происходящее в 
большей степени пугает, нежели за- 
интересовывает, но от этого картина 
ничуть не становится хуже. Заключен- 
ные, резко оказавшиеся на свободе, 
устанавливают свой собственный то- 
талитарный режим, при котором вы- 
живает сильнейший. Видимо, при- 
выкнуть можно абсолютно ко всему: 
как кнасилию и жестокости, без кото- 
рыхуже никто изновоиспеченных "ко- 
лонистов" не в состоянии жить, так и к 
ужасной игре “последний — мерт- 
вый”, которая станет для них един- 
ственным.способом выживания. Каки 
в большинстве “наших” фильмов, в 
картине Мельника чувствуется явное 
преобладание философской состав- 
ляющей — благодаря рассуждениям 
двух главных героев нам дается воз- 
можность понять, что творится в голо- 
ве у этих людей. Сразу задумываешь- 
ся, ачто бы делал в таком положении 
именно ты. В общем, подумать в 
фильме есть о чем. Картина пронзает 
до глубины души, и если этого с вами 
не произошло, значит, вам самое ме- 
сто в проекте "Новая земля". 

Ну и, конечно, огромное спасибо 
Александру Мельнику — он выстре- 
лил и попал в яблочко. На мой взгляд, 
именно такие фильмы рождают непо- 
вторимый стиль современного рос- 
сийского кинематографа. 


ЦаНгау 


Джин Ступницки. и Ли Эйзенберг, 
создатели американской версии 
“Офиса”, получили уникальную воз- 
можность снять третью часть “Охот- 
ников за привидениями” — 
СоитыЫа Растиге$ дала добро насъем- 
ку. О будущем проекте пока известно 
только то, что старая команда — Билл 
Мюррэй, Харольд Рэмис, Дэн Эйк- 
ройд и Эрни Хадсон — вернется в 
полном составе. 


Гильермо дель Торо — один из 
самых востребованных и занятых ре- 
жиссеров Фабрики грез. В его рабо- 
чем списке числятся новые экраниза- 
ции “Франкенштейна”, “Доктора 
Джекила и Мистера Хайда”, “Бойни 
номер пять”, продолжение 
“Хеллбоя”, экранизации еще не вы- 
шедшего романа Дэна Симмонса 
“Огоой” и классики литературы ужа- 
сов — “Хребтов безумия” Говарда 
Филипса Лавкрафта. Сейчас Гильер- 
мо пишет совместно с Чаком Хога- 
ном, автором триллеров ТВе Запаой, 
Тре Вооа Ам и Тле КИтда Мооп, 
сценарий для трилогии о вампирах и 
вовсю готовится к съемкам “Хобби- 
та”. С таким огромным многообрази- 
ем проектов режиссер справится, в 
лучшем случае, только к 2017 году. 


У расхитительницы гробниц Лары 
Крофт появилась соперница. Николь 
Кидман спродюсирует приключенчес- 
кий боевик “Восьмое чудо” и сыграет 
в нем главную роль. История будет за- 
кручена вокруг некой археологической 
ценности, из-за которой начнется гон- 
ка авантюристов и искателей сокро- 
вищ. Автором сценария ленты высту- 
пит создатель “Мистера и миссис 
Смит’ и“Людей Икс: Последняя битва” 
— Саймон Кинберг. 

Тарас Тарналицкий 


ДЕТСКИЙ УГОЛО 


Платипус 2. Пластилиновая война 


Название в оригинале: Рейури$ 2 
Жанр: аркада 

Разработчик: Сипс Сбатез 
Издатель в СНГ: "Акелла" 
Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: Репвит № 
1000 МГЦ, 512 Мб ОЗУ, 64 Мб Огемх 
9-совместимая видеокарта. Отес{Х9- 
совместимая звуковая карта, 300 Мб 
свободного местана жестком диске 
Рассчитана на возраст: 5-7 лет 


Было время, когда игры вроде 
"Платипус 2” пользовались попу- 
лярностью у игроков абсолютно 
разного возраста. Даже геймеры- 
профессионалы в конце 80-х-на- 
чале 90-х годов могли часами го- 
нять по экрану маленькие самоле- 
тики, кораблики и машинки, и это 
воспринималось окружающими 
абсолютно нормально — мол, тре- 
нируется человек, что тут особен- 
ного? Однако сегодня классичес- 
кие пустячные аркады — жанр для 
малышей, оттгесненный на за- 
дворки игровой индустрии. На РС 
аркады влачат жалкое существо- 
вание, и сейчас на игры этого жан- 
ра здесь обращают внимание 
лишь детишки да игроки-казуалы 
{чуть лучше дела у таких игрущек 
обстоят на консолях и особенно на 
мобильниках). 


Втех же 80-х "Платипус 2", несомнен- 
но, стал бы настоящим хитом игрово- 
го рынка. Все дело в том, что эта игра 
основана на сочетании классического 
аркадного геймплея с оригинальным, 
ярким и запоминающимся визуаль- 
ным стилем. Видите ли, мир "Плати- 
пуса" — пластилиновый. Переиначи- 
вая известную поговорку, можно ска- 
зать, что в этой игровой вселенной 
именно пластилин — всему голова. 
Из податливого материала вылеплен 
юркий самолетик главного героя, ор- 
ды вражеских летающих, катающихся 
иплавающих аппаратов, исчезающие 
в "пластилиновых фейерверках" пос- 
ле вашего меткого выстрела, и кра- 
сочные игровые локации. Именно 


борванцы: 


Название в оригинале: ОИК. А!ез 
151 ОШ боапсе Ро ИЛА ВЕ 

Жанр: сборник мини-игр 
Разработчик: Огеатойоп 

Издатель в СНГ: "Акелла" 
Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: Репйит Ш 
1ТПц, 512 Мб ОЗУ, 64 Мб Огес!Х 9-со- 
вместимая ЗО видеокарта, ОгесиХ 9- 
совместимая звуковая карта, 300 Мб 
свободного места на жестком диске 
Рассчитана на возраст: 4-6 лет 


"Дикий футбол” — игра, созданная 
по мотивам немецкой молодежной 
кинокартины “Дикая банда”. Уже 
одно то, что игра сделана по филь- 
му, дает повод предсказывать, что 
мы столкнемся с чем-то насквозь 
вторичным и, следовательно, скуч- 
ным. Но в случае с "Диким футбо- 
лом” это не совсем правильно. Как 
игра, ну или даже как сборник ми- 
ни-игр, проект действительно не 
выдерживает никакой критики. Но 
как приложение к кинофильму, 
сработанное исключительно для 
развлечения фанатов "Дикой бан- 
ды", этот сборник очень даже хо- 
рош — спасибо нескольким пре- 
восходным бонусам от разработ- 
чиков игры и создателей картины. 
Вот только у нас в Беларуси по- 
клонников "Дикой банды", скорее 
всего, неочень много, поэтомутру- 
ды создателей компиляции вряд 
ли будуг оценены по достоинству. 


Иго как таковых в сборнике всего че- 
тыре. Причем сделана большая часть 
развлечений преотвратно. Право сло- 
во, уж лучше бы разработчики не пы- 
тались прыгнуть выше головы (все мы 
знаем, что рожденному ползать кры- 
лья не светят) и слепили бы обыкно- 
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пластилиновый мир — главная осо- 
бенность игры, то, что выделяет ее на 
фоне тысяч подобных проектов. Что 
же касается геймплея, то он, напро- 
тив, абсолютно никаких сюрпризов не 
преподносит, четко следуя заветам 
классических аркад 80-х. В самом на- 
чале игры нам предлагается выбрать 
один из четырех самолетиков. С виду 
все модельки — братья-близнецы, 
отличаются друг от друга только на- 
борами базового вооружения, кото- 
рое располагается на борту. Игрок 
делает выбор, запускается первый 
уровень — и на экране начинается 
просто безумный экшен! Легионы 
врагов нападают на крохотный само- 
летик спереди и сзади, сверху и снизу 
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венный футбольный симулятор с ге- 
роями фильма вместо игроков. Пусть 
получилась бы игра средней руки, но 
именно игра, а не это недоразумение 
с гордым именем "Дикий футбол". 

Итак, игр, как я уже говорил, в этом 
сборнике ровно четыре штуки. Если 
не горите желанием с первых же се- 
кунд окончательно и бесповоротно 
испортить ребенку впечатление о 
"Диком футболе“ — позаботьтесь, 
чтобы малыш не вздумал соваться в 
игру "На свободу!". Не стоит травми- 
ровать неокрепшую детскую психику. 
При первом взгляде на проект созда- 
ется впечатление, что этот ужастик 
выполз прямиком из славной эпохи 
зарождения виртуальных развлече- 
ний. Убогий лабиринт. представляю- 
щий собой пародию на неказистый 
двухэтажный домик, пара однокле- 
точных преследователей, идиотское 
задание и графика, которая страшнее 
войны — как думаете, стоит ли ваше- 
му ребенку в это играть? Воистину, 
нужно обладать очень большой фан- 
тазией, чтобы запихнуть такой ужас в 
компиляцию сназванием "Дикий фут- 
бол". К счастью, другие игры сборни- 
ка все-таки более приближены к фут- 
больной тематике. 

Ладно, о том, на что смотреть не 
стоит, мы поговорили — теперь пред- 
ставлю вам игру, отлично подходя- 
щую для начала знакомства со сбор- 
ником. Проект называется "Футболь- 
ный фристайл”. По жанру это обыкно- 
венная аркада, украшенная мультяш- 
ной графикой. Пацану-футболисту, 
который находится под нашим конт- 
ролем, из-за границы экрана кем-то 
выбрасываются футбольные мячи. 
Наша задача — подбивая их ногами, 
постараться как можно дольше удер- 
жать мячи в воздухе. Несмотря на 
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дотянуться вражеские снаряды. Аб- 
солютно нигде нельзя почувствовать 
себя в полной безопасности, и лишь 
лихорадочное маневрирование мо- 
жет уберечь от погибели. 

Кстати, вместе с классическим 
геймплеем в "Платипус 2” перекоче- 
вал и весь набор "болезней", которы- 
ми страдали уважаемые старички. К 
примеру, враги, лихорадочно полива- 
ющие снарядами все вокруг себя, за- 
просто могут подстрелить самолетик 
главного героя, но при этом совер- 
шенно не в состоянии навредить сво- 
им союзникам. Или огромные боссы 
— мало того, что они обладают серь- 
езной огневой мощью и внушитель- 


весь свой примитивизм, играется в 
“Футбольный фристайл” достаточно 
бодро, хотя и нужно учесть, что проект 
никак не может претендовать ни на 
что большее, чем ранг “развлечения 
на пятнадцать минут”. В ту же катего- 
рию относим и "Беги и бей", еще одну 
аркаду, предлагающую испытать си- 
лы в беге с препятствиями. Тот же 
мультяшный стиль, та же примитив- 
ность — разве что здесь главный ге- 
рой не просто подбивает мяч, а пере- 
прыгивает на бегу через различные 
преграды, параллельно подбрасывая 
мячик ногами в воздух. Ну и, наконец, 
четвертая игра сборника — "Битва за 
дом на дереве", разумеется, тоже ар- 
када, но на этот раз еще и стрелялка. 
Опять же все как и в десятках других 
поделок того же жанра — мызащища- 
ем базу отнескольких врагов, напада- 
ющих со всех сторон. 

В общем, думаю, вы уже поняли, 
что чем-то особенно интересным 
"Дикий футбол” порадовать игроков 
не в состоянии. Видимо, разработчи- 
ки и сами прекрасно осознавали, что 
сборкау них уродилась не ахти. Пото- 
му, наверное, и запихали на диск, в 
придачу к играм, еще три бонусных 
раздела. Кстати, как раз эти рубрики 
получились намного интереснее "ос- 
новного блюда”. Многие маленькие 
игроки наверняка с удовольствием 
проведут время, отвечая на вопросы 
викторины “Дикарь ли ты сегодня?” 
или просматривая видеоролики раз- 
дела "Интервью" (в этом разделе ма- 
лыши могут задать свои вопросы ис- 
полнителям главных ролей в фильме 
"Дикая банда"). А еще для кого-то ин- 
тересной забавой станет рубрика 
"Типография", включающая набор ин- 
струментов для создания различных 
документов, от устава дворовой фут- 


— на экране нет уголка, куда не могут 


осроовбе 


ным запасом здоровья, так еще и на 
битву заявляются в окружении толпы 
прихвостней. А игрок, как водится, 
всегда один-одинешенек, и никакой 
подмоги ему не положено, разве что 
изредка на месте гибели очередного 
противника появится “звездочка” с 
дополнительным видом оружия. 
Дабы еще немножко облегчить 
жизнь игрокам, разработчики разре- 
шили им самостоятельно выбирать 
вид "бонусного" оружия. Выстрелили 
по "звездочке” один раз — получите 
пулемет, после двух выстрелов — ра- 
кету, после трех — лазер, ит.д. 
Помимо классического геймплея и 
лихо сработанной пластилиновой иг- 
ровой вселенной, есть у "Платипуса" 


иещеодно важное достоинство — ко- 
оперативный режим аж на трех чело- 
век. Все очень просто — один игрок 
управляет своим самолетиком с по- 
мощью мышки, другой все надежды 
возлагает на клавиатуру, ну а третий 
использует джойстик. Как это обычно 
и бывает, в компании с друзьями игра 
проходит веселее плюс есть возмож- 
ность прикрывать друг друга от’ на- 
хальных атак врагов. 

Но, к сожалению, в этом мире нет 
ничего идеального, и "Платипус 2" не 
является исключением — его много- 
численные достоинства уравновеши- 
ваются очень серьезными недостат- 
ками. Начнем хотя бы с того, что се- 
годня подобные игры — явный пере- 
житок прошлого, не вызывающий да- 
же малой толики интереса у искушен- 
ных красивыми проектами современ- 
ных геймеров. Впрочем, детишек, для 
которых все в новинку, к искушенным 
игрокам отнести никак нельзя, и как 
раз им представитель незнакомого 
доселе жанра ”аркада" может пока- 
заться весьма любопытным. Но даже 
они вряд ли смогут усидеть долго за 
"Платипус 2" — виной тому враги, ко- 
торые дадут прикурить любому даже 
на минимальном уровне сложности. 
Ни одну из игровых локаций пройти 
без потери солидного количества 
здоровья просто нереально — уж 
больно много противников стоит на 
пути. Свою лептувносяти длиннющие 
уровни — всего в игре пять различных 
локаций. Казалось бы, сущий пустяк. 
Но на прохождение любой из них за- 
просто можно потратить 10-15 минут. 
Вряд ли маленькие игроки захотят 
столько времени любоваться на один 
уровень, и посему многие из них на- 
верняка быстро потеряют интерес к 
игре. Все-таки разработчикам следо- 
вало бы увеличить количество лока- 
ций хотя бы в два раза, заодно сделав 
сами уровни вдвое короче — игра от 
этого бы только выиграла. 


Оценка: 6 
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больной команды и до пригласитель- 
ных билетов на матчи включительно. 
Вот только как бы ни были хороши бо- 
нусные рубрики, они все равно оста- 
ются лишь дополнительными развле- 
чениями. А как раз "главное блюдо” у 


поваров из Огеатовоп получилось на 
редкость невкусным. 


Оценка: 3 
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РЕТРОСПЕ 


ТИВА 


Угее Ношег, Битва по законам улиц 


Легендарный файт-сериал... Ве- 
теран, уже покорявший сердца 
игроков, когда Теккеп и $ош 
СаНБигеще не появились на свет, 
а Мома! КотБа{ несмышленым 
малышюм барахтался в пелен- 
ках... Игра с идеальным балан- 
сом, увлекательным сюжетом, 
колоритными персонажами... Не 
так давно Зее! РаШег отпразд- 
новал двадцатилетие — возраст 
по меркам игрового мира очень 
солидный. Серия по-прежнему в 
самом расцвете сил, впереди 
нас ждут новые проекты (в част- 
ности, грядущий Зкеет Рюмег 
№), нуа пока давайте заглянем в 
прошлое — посмотрим на тот 
путь, который прошла великая 
игровая империя по тернистой 
дорогек сердцам миллионов иг- 
роков. Все началось в конце 80-х 
годов... 


Зее! Нотег (1987) 


Самый первый "Стрит файтер" от- 
личался от своих блистательных по- 
томков в той же степени, в которой 
гадкий утенок отличается от прекрас- 
ного лебедя. И все равно, по тем вре- 
менам новый проект от Сарсот смот- 
релся неплохо. Нет, игра не стала хи- 
том — дни всеобщего признания и 
вселенской славы были впереди, но 
уже в конце 80-х дебютный "Уличный 
боец" мог предложить любителям 
виртуальных развлечений много са- 
мых разных вкусностей. 


Начать, пожалуй, следует с персо- 
нажей, ведь набор героев — одно из 
самых главных отличий этой игры от 
всех последующих проектов серии. 
Дело в том, что играбельных бойцов в 
самом первом стритфайтеровком 
тайтле было всего два, причем один 
из них — каратист Кен — выходил на 
экран игрового автомата только в том 
случае, если два игрока собирались 
накостылять друг другу. Вторым до- 
ступным персонажем был Рю — тоже 
каратист и по совместительству луч- 
ший друг Кена. За Рю уже можно бы- 
ло играть как в уегзи-режиме, так и в 
сингле. Впоследствии эта каратеш- 

‚ная парочка стала одним из главных 
символов сериала. 
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Пусть разработчики из Сарсот в 
первой игре и не дали нам возможно- 
сти выбирать бойца по вкусу из толпы 
разнообразных героев, зато разре- 
шили выбрать противников. Игроки 
сами решали, куда отправиться на по- 
иски приключений в первую очередь, 
— В США, Китай, Японию или же Анг- 
лию. В каждой стране поджидали два 
местных бойца и симпатичные лока- 
ции, созданные с учетом националь- 
ного колорита. Причем враги тоже 
были не просто наборами болванчи- 
ков-клонов — нет, каждый противник 
обладал собственной боевой техни- 
кой. Японский ниндзя Геки, черноко- 
жий боксер Майк, седовласый Ген и 
другие воины — каждый из них сра- 
жался в собственной манере, и ккаж- 
дому требовался индивидуальный 
подход. 

Поколотив пару представителей 
очередной державы, игроки получали 
передышку, во время которой пред- 
лагалось разбивать тренированными 
кулаками и пятками различные твер- 


дые предметы (что-то похожее встре- 
чалось впоследствии и в играх серии 
Мона! Кота! — там эта забава носи- 
ла название Тез! Уоиг МЮН®. 

После того как восьмой противник 
тяжелой грудой падал на землю, для 
игроков открывала свои двери пятая 
игровая страна — загадочный Тай- 
ланд, на локациях которого дожида- 
лись своей очереди финальные испы- 
тания в лице тайских боксеров Адона 
и Сагата (последний на тот момент 
носил титул "Короля стритфайте- 
ров"). 


В Знее! РоМег впервые появилась 
карта мира с летающим по ней само- 
летиком, здесь же мы в первый раз 
смогли взглянуть на разбитые фи- 
зиономии побежденных врагов, ` оп- 
робовали легендарную шестикно- 
почную систему управления героями 
и, наконец, познакомились с дуэтом 
каратистов — Кеном и Рю. И все-та- 
ки первая игра не была настоящим 
фундаментом для будущей серии. 
Энее! Рамег был лишь пробным 
камнем. А вот подлинной основой 
для сериала стал уже следующий 
проект. 


Угее! Ношег |: 
Тпе \\№она М/аттог (1991) 


Вотона — игра, стоявшая у истоков 
не только сериала Этее! РаЩег, но и 
всего жанра файтинг. В начале 90-х 
годов игровой народ просто поме- 
шался на Зее! Рамег 1. Складывает- 
ся ощущение, что Сарсот в один пре- 
красный день просто подошла к по- 
клонникам виртуальных развлечений, 
отвела их в сторонку и ткнула носами 
в аркадные автоматы с сиквелом "на 
борту" — мол, вот в это, ребята, вы и 
должны играть. И поклонники послу- 


шались. 


Число доступных для выбора пер- 
сонажей значительно возросло — 
помимо Кена и Рю, в игру добави- 
лось еще шесть героев. Интересно, 
что из всех врагов, побитых Рю в пер- 
вой игре, в Зее! Нащег И нашлось 
место только Сагату — он вместе с 
двумя новичками стал одним из суб- 
боссов, за которых поначалу не раз- 
решалось играть. Однако отдельные 
черты персонажей Экее! Нащег-1 
использовались при создании новых 
героев — так, когти Геки перекочева- 
ли киспанцу Виге, а внешность бок- 
сера Балрога явно лепилась на осно- 
вании облика другого боксера — 
Майка. Финальным боссом на этот 
раз был грозного вида мужик по име- 
ни М. Байсон. 

Арсенал ударов значительно рас- 
ширился, добавились новые броски и 
захваты, кроме того, появились и но- 
вые боевые стили. Одни персонажи 
делали ставку на ломовую силу, дру- 
гие уповали на взрывную скорость, 
третьи — на эффектные суперудары. 
Дебютировало диззи — так называ- 


лось состояние прострации, в кото- 
рое впадал персонаж, измордован- 
ный соперником. Во время диззи ге- 
рой не мог драться, поскольку был за- 
нят более важным делом — стоял на 


месте, пытаясь пересчитать кружив- 
шиеся над головой звездочки. Ре- 
щшать судьбу такого бедняги предла- 
галось противнику: хочешь — продол- 
жай избивать несчастного либо же 
прояви благородство и позволь врагу 
прийти в себя. Дилемма из разряда 
вечных вопросов:}. 

Заводные мини-игры, интерактив- 
ность арен и бесподобная музыка до- 
бавляли еще больше драйва в эту и 
без того захватывающую игру. Вот на 
этотраз Сарсот посчастливилось со- 
здать стопроцентный хит — это пони- 
мали и игроки, и разработчики. В по- 
следующие годы компания всячески 
улучшала ЭЗхее! НАдтег И, выпуская 
разнообразные аддоны к нему — не- 
которые дополнения вводили в игру 
новых героев, другие разблокирова- 
ли боссов для игры в аркадном режи- 
ме, третьи и четвертые увеличивали 
скорость боя, добавляли секретных 
персонажей, новые удары и цвета 
одежды бойцов. И только спустя че- 
тыре года Сарсот наконец созрела 
для релиза абсолютно нового "Стрит 
файтера". 


Эгее!Е Номег: 
Тпе Моме (1995) 


Эта игра, как следует из ее назва- 
ния, появилась на свет в поддержку 
первого “стритфайтеровского" пол- 
нометражного кинофильма. Причем 
поклонникам сериала Тпе Моме она 
показалась очень странным проек- 


Впервые в истории серии разра- 
ботчики — компании Сарсот и 
псгед йе Тесппоюде$ — решились 
при создании игры использовать тех- 
нологию оцифровки живых актеров. 
И на экранах аркадных автоматов за- 
мелькали большие и маленькие гол- 
ливудские звезды, засветившиеся в 
оригинальном фильме, — Байрон 
Мэнн, Кайли Миног и, конечно же, 
главный козырь проекта — Жан-Клод 
Ван Дамм. Движения героев, игро- 


вые локации, версус-экраны и меню 
выбора персонажей также были по- 
догнаны под стилистику “материн- 
ской" кинокартины. Из фильма пере- 
кочевала и парочка новых воинов — 
Блейд и капитан Савада. И даже бо- 
лее того, в игре непонятно с какого 
перепугу объявился Акума — в экра- 
низации его не было, но в одном из 
аддонов к Згеет Рюег И он как-то 
мелькнул в качестве секретного пер- 
сонажа. В Тпе Моме с самого начала 
разрешалось играть за всех бойцов, 


и даже за главного "плохиша" М.Бай- 
сона. 

В целом же готовый проект подо- 
зрительно смахивал на Мопа! 
Кота 3. Но в МК оцифровка акте- 
ров — постоянная "фишка", а Зкее! 
рюмег-то всегда делал ставку на 
мультяшносты! К счастью, капкомов- 
цы быстро ссобразили, что “кино- 
эксперимент” уводит серию не туда, 
куда нужно фанатам. ЭЗнее Рюмег — 
из тех игр, под которые должен под- 
страиваться кинематограф, а никак 
не наоборот. Негоже титану файтин- 
гов уподобляться проектам-одно- 
дневкам, какие лепятся на скорую 
руку по мотивам известных кинокар- 
тин. И тогда капкомовцы затеяли но- 
вый эксперимент — только теперь 
уже они пошли в противоположном 
направлении. 


Экее!Е Нотег Арпа: 
Матог$ Огеатз (1995) 


“Даешь еще больше мультяшнос- 
ти!" — вероятно, под таким лозунгом 
велось создание первого по-настоя- 
щему анимешного "Стрит файтера". 
Влияние японских мультиков бук- 
вально пронизывает “Альфу”, оно 
чувствуется в отлично нарисованных 
локациях, в анимации персонажей, в 
японоподобных мелодиях саундтре- 
ка, в дизайне одежды некоторых 
файтеров-новичков. В бойцах, кста- 


ти, "Альфа" недостатка не испытыва- 
ла — десять основных воинов и три 
секретных персонажа — набор на 
любой вкус. Желаете вспомнить, с 
чего все начиналось? К вашим услу- 
гам перебежчики из самой первой 
игры — Берди и Адон. Хочется чего- 
нибудь посвежее? Тогда обратите 
внимание на Роуз и Чарли Нэша, а 
также на “приглашенных звезд” из 
Беа{-ет-ир-сериала Ета! АдНЕ — Гая 
и Содома. А может быть, вам по душе 
старая добрая классика? Так и ее тут 
тоже хватает — Рю и Кен, Чан Ли и 
Сагат, секретный по обыкновению 
каратист Акума и свирепый финаль- 


ный босс М. Байсон. Такой невооб- 
разимый микс объясняется просто 
— "Альфа" была приквелом, ее дей- 
ствие разворачивалось между пер- 
вым и вторым турнирами. Именно 
поэтому в игру были "приглашены" 
сюжетные боссы — то есть далеко не 
все воины в конце турнира сходи- 
лись с глазу на глаз с плохим дядей 
Байсоном. К примеру, Кен в финале 
выходил на ринг против приятеля 
Рю, Адон дрался с наставником Са- 
гатом, а Содом — с заклятым врагом 
Гаем. Перед последним боем герои 
обязательно перебрасывались не- 
сколькими фразами — таким обра- 
зом мы узнавали больше о сюжете 
игры. . 

Несколько интересных новинок 
было введено в боевую систему. До- 
бавился блок в воздухе и "цепные" 
комбо, выполнить которые мог даже 
начинающий игрок. На экране отны- 
не постоянно маячила шкала "ярос- 
ти” — ее нужно было заполнить для 
выполнения суперкомбо. А перед 
прохождением игры теперь разре- 


шалось выбирать режим скорости 
боя — МогтаГили ТигФо. 

Подводя итог, можно сказать, что 
"Альфа", несомненно, удалась — игра 
была почти неотличима от настояще- 
го мультика, причем мультика перво- 
классного — с отличным сюжетом, 


запоминающимися героями, превос- 
ходным саундтреком. Но Сарсот, 
очевидно, была все-таки не совсем 
довольна первой "Альфой" — уже в 
следующем году мир узрел новую, 
улучшенную версию игры. 


Зее! Номег Ана 2 
(1996) 


Официально ЗРА2 считается сикве- 
лом "Альфы", но по сути это — аддон, 
вроде тех, которые капкомовцы 
скармливали игрокам пачками после 
релиза ЗЕ!. Изменения минимальны 
— в аркадном режиме для игры до- 
ступны боссы и секретные персона- 
жи, полностью перерисованы арены, 
серьезно подрихтована музыка... Ще- 
дрою рукою разработчики добавляют 
в "Альфу-2" аж пять душ новых воинов 
— по традиции, есть как возвращен- 
цы из $Е1-2, так и гость из Рпа! Ро 
(Роленто) и абсолютно новенькая 
школьница Сакура, поклонница Рю. 
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Между прочим, — популярность глав- 
ной стритфайтеровской звезды рас- 
тет день ото дня! Ряды сюжетных бос- 
сов пополнили Кен, Ген и Акума. 
“Цепные” комбо разработчики вы- 
бросили из игры, заменив их на ком- 
бо “составные”, исполнять которые 
было посложнее. 


Игра осталась так же красива, в нее 
было по-прежнему интересно играть 
— не мудрено, ведь она была все той 
же Згее!{ Номег Арпа, пусть и серьез- 
но улучшенной. И уже втом же годуна 
свет появился совершенно новый 
эпизод “Стрит файтера". Одновре- 
менно с его релизом для сериала 
опять наступило время эксперимен- 
тов. 


Аех$ 


Продолжение следует 


24 страница - : 


Аопе м бе 


Аюпе те Бак во всех смыслах крайнене- 
ординарный проект. С одной стороны, он 
обладает инновационным геймплеем, с 
другой. — может огорчить ужасным управ- 
лением. Но в любом случае в него стоит по- 
играть. И это прохождение для тех, кому иг- 
ра понравилась, но он не смог преодолеть 
какой-то заковыристый момент. 


Эпизод 1 — Затмение 


Сразу же после пробуждения главного героя 
на нас направляют оружие и ведут казнить. Кар- 
линка будет размазываться, и чтобы этого не 
‘происходило, надо нажиматьклавишуХ, отвеча- 
ющую за моргание. В будущем Эдварду придет- 
ся много моргать, чтобы во время драки вернуть 
картинку и не лишиться. зрения в критический 
момент (в глаза может попадать ядовитая 
слизь). После того как.странные люди окончат 
диалог, игра передаст управление в наши руки. 
Когда вы дойдете до закрытой двери, “живая” 
трещина схватит нашего охранника и жестоко 
убьет. С этого момента мы свободны. Сами до- 
бираемся до умывальника и смотрим короткую 
сценку. С этого момента у нас доступен вид от 
третьего лица. 

Спрыгнув на крышу лифта, подслушайте раз- 
говор тех, кто недавно хотел нас убить. Теперь 
они сами в незавидном положений. Однако в 
лифте находится наш союзник, но с ним ничего 
не случится. Трещина срывает лифт и швыряет 
его вниз, а Эдвард повисает на краю железной 
платформы. Поднявшись вверх по лестнице, 
хватаемся за веревку и спускаемся вниз. Там 
нужно перепрыгивать через огромные вентиля- 
торы, не то порубит в капусту. Сразу после вен- 
тиляторов оборвется электрический щиток с ка- 
белем. Поскольку внизу кончик кабеля прикаса- 
ется кметаллической решетке, спускаться нель- 
зя — везде электричество. Надо, раскачиваясь 
на веревке, удариться телом о щиток так, чтобы 
кончик электрического кабеля зацепился за ос- 
колок стены и не прикасался к решетке. Если по- 
лучилось, то вниз путь будет свободен. Когда 
наша веревка кончится, дверь сверху взорвется. 
Раскачиваясь, запрыгиваем в проем. 

В огонь не суньтесь, а откройте дверь справа. 
Обходим кричащую девушку по имени Анна и 
идем в темную комнату. Там сдвигаем стол с 
места и выходим в следующую комнату. Найдя 
огнетушитель, тушим пламя. Тактика проста: 
включаем вид от первого лица и льем воду на 
пламя. Только надо следить за потолком, пото- 
му что горящие блоки будут падать на голову. 
После того как потушим огонь, входим в следу- 
ющее ‘помещение. Освобождаем мужчину, вы- 
бив дверь огнетушителем. Мы вновь оказались 
около девушки, правда, уже радостной. Возвра- 
щаемся туда, где горит проход, ведь теперь у 


нас есть огнетушитель, тушим пламя и перепры- 


гиваем большой провал. 

Видимо, радость Анны была преждевремен- 
ной — трещина продолжает глотать людей, де- 
вушка убегает, но ее недавно спасенный при- 
ятель погибает. Нам надо идти дальше, возвра- 
щаться уже нельзя. В следующей комнате нахо- 
дим труп полицейского и пистолет, выстрелом 
выбиваем замок в закрытой двери. В новом по- 


мещении Эдварда попытается убить трещина, _ 


однако Карнби не‘из робких и дает ей отпор. 

Попав в кабинет, вытаскивайте все из тумбо- 
чек. После первого применения медицинского 
спрея по комнате пойдет трещина, а когда по- 
дойдете к углу другой комнаты, то помещение 
начнет быстро рушиться. Перепрыгиваем через 
трещину на другую сторону комнаты. Тут жеот- 
рывается электрический кабель — уклоняемся 
от ударов электричества и огня. Когда подойде- 
те ккричащему вверху человеку, комната разру- 
шится окончательно, а вы повисните на статуе в 
сотне метров над землей. 

Прыгайте на балкон и цепляйтесь за кабель. 

. Оттуда спрыгивайте на карниз и идите за муж- 

чиной. Падают обломки стен, которые убивают 
мужика и обламывают карниз, мы вновь оста- 
емся в одиночестве. Возвращаемся назад и за- 
прыгиваем на верхний карниз. Оттуда прыгаем 
на кабель, отпутываем его от статуи прыжком 
на другую сторону, а уже там попадаем на но- 
вый балкон. Чтобы пройти дальше, надо поту- 
шить-огонь, а огнетушитель внизу. Поскольку 
баллон тяжелый, закинуть его наверх или за- 
браться сюда с ним в руках невозможно. Спра- 
ва от огнетушителя есть осколок бетона с элек- 
трическим щитком, прикрепленным к кабелю 
наверху. Спускайтесь вниз, берите огнетуши- 
тель и ставьте его на правую сторону платфор- 
мы с проводами. Забирайтесь наверх, прыгай- 
те на кабель и, раскачиваясь, попытайтесь ски- 
нуть огнетушитель с ялатформы на верхний 
этаж, пока он вместе с платформой опять не 
упал вниз. Перебираемся по мостику к огнету- 
шителю, берем его и тушим огонь, закрываю- 
щий нам проход к дыре в потолке. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Вагк 


Прыгаем вверх и цепляемся за край дыры, 
после чего подтягиваемся наверх и идем к бал- 
кону. С него прыгаем и вновь повисаем на кабе- 
ле. Сверху нас зовет Анна. Идем направо, оттал- 
киваясь от стены и держась за обрывающийся 
кабель..Потом запрыгиваем к девушке на бал- 
кон и выбиваем лежащим огнетушителем 
дверь. Попадаем в комнату, которая вскоре ру- 


шится. Мы ‘падаем вниз в трещину, а Анну она | 


“съедает”. 

Поднявшись, берем стол и двигаем его кпро- 
тивоположной.стене. Забравшись на него, за- 
прыгивайте оттуда наверх и цепляйтесь за сте- 


ну. Везде горит огонь, и электрический кабель | 


болтается вдобавок. Нужно обесточить поме- 
щение. Для этого прыгайте на левый карниз и 
ползите по нему в комнату, где играет колы- 
бельная. Пройдя через комнату, подходите к 
электрощиту и обесточьте кабель. Спрыгивайте 
с карниза на пол около костра’и идите в дверь 
наверху. 1 

Следующая комната наполовину разрушена, 
анам надо перебраться на другую сторону к ох- 
раннику. В темноте есть уцелевшая тропинка, 
однако ничего не видно. Поджигайте в костре 
стули идите по тропинке, держа источник света 
перед собой. Когда доходите до конца, бросай- 
те стулиперепрыгивайтечерезяму к охраннику. 

Появляется зомби. Это Анна, но поскольку ра- 
нее ее поглотила трещина, онатеперь уже слуга 
дьявола. Девушка убивает охранника, а Эдвар- 
дашвыряет в следующую комнатуи собирается 
убить. 


Эпизод 2 — Вопросы 


Вот и первая битва с зомби. Стрелять в дан- 
ный момент бесполезно, так как огнестрельное 
оружие эффективно только с огненными пуля- 
ми. Бегите заправую разрушенную стену и под- 
нимайте катану. Когда Анна падет, надо будет 
ее спалить. Берем тело девушки и тащим туда, 
где недавно загорелось пламя. Сжигаем Анну, 
пока онасноване возродилась. Залезаем вверх 
по веревке. Перепрыгиваем через пропасть с 
раскачивающейся горящей балкой, а потом 
спрыгиваете вниз. Быстро ломаем двери от 
лифта, пока вас не настиг огонь. Когда окаже- 
тесь в лифте, вы встретите Сару. После корот- 
кой сценки попытайтесь приоткрыть дверь. 
Поднимите наверх Сару, а после заберитесь 
сами. Пройдите по металлическому мостику и 
прыгайте в другую кабинку лифта. Оттуда мож- 
но выйти и наружу. Поднимаем с пола фонарик 
и патроны. Расстреляйте тараканчиков-пере- 
ростков и идите в комнату справа. У электрон- 
ного щитка соединяем провода — включится 
свет. Вместе со светом появится и второй зом- 
би. Убить его можно тем же способом, что и де- 
вушку. Бегите туда, где горит большой костер. 
Там хватайте стул, поджигайте его и дотраги- 
вайтесь им до монстра. Уродец сгорает, а вы 
можете идти дальше. Подходите к двери со 
специальной панелью, в которую надо ввести 
пароль. Код — 943. 

Пройдите вниз м посмотрите небольшую 
сценку. Появившегося зомби убивайте тем же 
способом, что и предыдущего. Дойдите до авто- 
стоянки, где встретьтесь со стариком Теофи- 
лом. После разговора выбивайте стекло маши- 
ны и соединяйте внутри проводки. Сразу после 
того как авто заведется, езжайте по прямой. 
Развилок нет, поэтомуне запутаетесь. Послето- 


` го как пол под вами провалится, возвращайтесь 


обратно. Перепрыгивайте через обрыв и неси- 
тесь на всей скорости, объезжая препятствия. В 
конце концов, машину завалит камнями. 

Идите к полкам и берите зажигалку. Поджи- 
гайте разлитый бензин — и машина при взрыве 
разнесет завал из камней. Когда выйдете на 


болышую площадку, на вас нападет трещина. Ее 
можно уничтожить огненными пулями. После 
того как избавитесь от нее, поджигайте балки, 
закрывающие проход, и выходите на следую- 
щий уровень стоянки. 

Садитесь в такси и выезжайте на улицы Нью- 
Йорка. Нужно ехать по улицам, отрываясь от 
трещины. Главное, объезжать все асфальтовые 
осколки и уклоняться от горящих машин. Чекпо- 
интов нет вообще, так что даже в случае ошибки 
в самом конце уровня надо будет проходить его 
с самого начала. Лучше заучить дорогу, так как 
иногда будут резкие повороты с тупиками. Ког- 
да, наконец, доедете до Центрального Парка, 
второй эпизод закончится. Тео назначитвстречу 
вкомнате 943 местного музея и застрелится. 


Эпизод 3 — Ранящие ответы 


Помогаем Саре забраться на склон. Она по- 
бежит искать скорую помощь, а мы поднимаем 
телефон — КПК застрелившегося Тео. КПК луч- 
ше изучить, там можно найти много интересных 
подробностей о сюжете. : 

Слушаем Кроули, а потом звоним медикам по 
телефону 911. Медики скажут искать аптечку в 
ближайшем туалете. Добежать до него неслож- 
но. Забегайте в специальную кабинку и достань- 
те из шкафчиков бинты. Патроны в одном из 
шкафчиков регенерируются, поэтому загружай- 
тесь по максимуму, в пути пригодится. 

Отпровода с током можно избавится, отстре- 
лив его пистолетом от стенки. Возьмите в одну 
руку бутылку с бензином, ав другую — пистолет. 
Кидайте бутылку в полуразрушенную стену и 
стреляйте по ней в полете, когда она практичес- 
ки достигнет стены. Стену разнесет, и нам мож- 
но отправиться далыше в новообразованный 
проход. 

С маленького бетонного островка прыгаем на 
кабель. На кнопку 2 берите пистолет и уничто- 
жайте всех летучих мышей, которые крутятся 


рядом. Спускайтесь на упавший осколок стены, 
разбивайте стекло около полицейского и пры- 
гайте вниз. Отстреливайте всех летучих тварей 
издалека, а после спокойно добирайтесь до по- 
висшего автобуса, перепрыгивая разломы меж- 
ду островками. Запрыгивайте и цепляйтесь за 
ступеньки автобуса. Когда окажетесь внутри, 
аккуратно перетащите все трупы в заднюю часть 
автобуса, после чего идите в кабину водителя и 
выпрыгивайте вниз в открытую дверь. Когда 
окажетесь на широкой бетонной площадке, на 
вас нападут зомби. Поджигайте любой деревян- 
ный предмет и сжигайте с его помощью супос- 
татов. Движемся дальше. Чтобы перебраться на 
другую сторону обрыва, надо зацепиться закар- 
низ и проползти по нему. Мы оказываемся в пе- 
ревернутом обломке ванной комнаты. Стреляй- 
те в ручку двери так, чтобы дверь открылась 
полностью, и сверху упадет кабель. Лезьте на- 
верх. Когда окажетесь там. запрыгивайте на 
карниз и уклоняйтесь от падающего автомоби- 
ля. Когда доползете до висящей машины, зале- 
зайте в нее и выбирайтесь на.другую сторону 
через водительскую дверь. Машина сразу после 
этого упадет; так что выходить надо быстрее. 
Забираемся по кабелю наверх в канализацию. 
Одной горящей пули будет достаточно, чтобы 
спалить живой кокон. Когда путь будет свобо- 
ден, прыгайте в воду. 

Залезайте наверх по лестнице и уничтожайте 
тараканчиков. Соединяем провода на щитке, 
чтобы обесточить воду. Соединять провода на- 
до в то время, когда горит зеленая лампочка. 
Около следующего щитка надо будет убить жуч- 
ков. Здесь соединить проводки сложнее, поэто- 
му надо быть осторожнее — при неудачных по- 
пытках Эдварда убьет током. Далее можно либо 
выстрелом закинуть кабель за трубу так, чтобы 
он не дотрагивался до воды, либо проползти по 
трубе справа, уклоняясь от выбросов газа. Бе- 
рите палку и запрокидывайте (движением мы- 
ши) веревку за трубу. Уничтожайте зомби, после 
чего берите газовый баллон и несите его к же- 
лезной двери. Метким выстрелом по баллону 
выносите дверь и идите дальше. 
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Вас ждетнеприятная встреча с черной жижей, 
которая проглатывает людей, но боится света. 
Кидайте в нее включенные аварийные фонари- 
ки, после чего включайте фонарь с зажигалкой. 
Аккуратно пройдите жижу, освещая не только 
впереди, но и под собой. Забегайте по малень- 
кой наклонной поверхности в безопасное мес- 
то. 

Хотя не такое оно и безопасное. Сожгите го- 
рящей пулей генератор тараканов. Пройдите по 
мостику над водой под электричеством, после 
чего вытаскивайте из воды кабель и крутите 
вентиль. Сразу не идите в черную жижу с одним 
только фонарем. Подкрутите еще один вентиль 
и выходите в комнату, где вы недавно убили 
зомби. Там поджигайте все деревянные пред- 
меты и кидайте их в жижу так, чтобы образова- 
лась безопасная тропинка клестнице. Забирай- 
тесь наверх, пока предметы не потухли и жижа 
опять не приползла. 

Наверху самое приятное. Включайте электри- 
чество рубильником и дотрагивайтесь кончиком 
кабеля до решетки с летучими тварями. Нако- 
нец, можно выбраться наружу. Убивайте по- 
явившихся зомби и направляйтесь к санитарной 
машине на любом транспортном средстве, не 
обращая внимания на остальных зомби. 

Мы окажемся перед обрывом около трампли- 
на, заваленного машинами. Убив попавшихся 
зомби, пробивайте бак разбитого такси ножом 
или отверткой, после чего подожгите струю за- 
жигалкой. Взрывом разнесет весь завал. Сади- 
тесь в любую целую машину и прыгайте с трам- 
плина через пропасть. Вы окажетесь на другой 
стороне около медицинской машины. Эпизод, 
окончится интересной заставкой. 


Эпизод 4 — Отбиться и проиграть 


Бежим от машины скорой помощи к зданию, 
выделенному на карте. Внутри можно найти 
мощный пистолет "Магнум" и спрей. Как только 
мыподнимем оружие, на Карнби и Сару нападет 
стая агрессивных летучих мышей. Бежим от них 
кмашине. Начинается новая гонка. 

Тутнадо ехать по чекпоинтам, не давая мыш- 
кам поднять в воздух машину и разбить ее. Что- 
бы согнать мышей, лучше не врезаться во что 
попало, а разгоняться до высокой скорости, 
объезжая препятствия. Дело в том, что если мы 
разобьем машину в хлам, то окажемся безоруж= 
ными против мышей. Сохранений, как всегда, 
не предвидится. Когда доедем до конца, мышки 
все-таки по велению скриптов поднимут нас в 
воздух и скинуг с большой высоты, однако глав: 
ные герои на этот раз не пострадают. 

Мы оказываемся около громадного генерато- 
ралетучих тварей, который, конечно, надо унич- 
тожить. Для этого бросайте бутылки с алкого- 
лем и горючей смесью в кокон и стреляйте по 
ним из пистолета, когда они почти достигнут 
своей цели. После удачных попыток генератор 
будет кидаться огромными камнями, от которых 
надо прятаться за стенкой. Не надо подходить 
очень близко к кокону, — там Эдварда гаранти- 
ровано загрызут. Когда несколько бутылок до- 
стигнут цели, кокон умрет, а мы после восста- 
новления припасов сможем идти дальше. 

Залезаем в автомобиль иедем, не отвлекаясь 
на зомби, кобрыву около музея. Тутнужно подо- 
гнать эвакуатор прямо к обрыву так, чтобы он 
образовывал своеобразный трамплин. Подни- 
маем платформу нажатием кнопки и отстрели- 
ваем замки сзади, чтобы задняя часть трампли- 
на полностью выровнялась. После проделанных 
манипуляций Сару уносят летучие мышки, а на 
нас нападают два зомби. Убиваем гадов и са- 
димся в джип, стоящий неподалеку. Разогнав- 
шись, перепрыгиваем с помощью трамплина 
через обрыв. й 

Входим в ворота музея. Тут к нам пристает 
трещина. Убегать от нее по всему двору беспо- 
лезно. Надо просто прыгнуть с одного осколка 
трубы на другой, чтобы оказаться на противопо- 
ложной стороне обрыва. Выстрелом сбиваем 
металлическую пластинку на электрическом 
щитке и соединяем два бежево-розовых прово- 
да. Приезжает подъемник, на котором мы долж- 
ны попасть в здание. 

Разбиваем стекло. Берем в туалетной кабин- 
ке огнетушитель и бежим от трещины в следую- 
щую комнату. Быстро тушим огонь и убегаем по 
коридору. В очередной комнате убиваем новую 
разновидность зомби, которые метают кинжа- 
лы. Лучше не укрываться за предметами, хотя 
перевернутый деревянный стол может сослу- 
жить отличным временным укрытием. После по- 
беды соберите все нужные предметы. Ну, ачто- 
бы завершить эпизод, надо просто выбить ме- 
таллическую дверь. 


Эпизод 5 — Конец одиночеству 


Сару проглотил кокон. Берите топор и разру- 
байте кокон снизу. Девушка упадет на землю, но 
унее остановится дыхание. Надо сделать мас- 
саж сердца; нажимая одновременно обе кнопки 
мышки, когда посередине будут проходить ли- 
нии. А потом делать искусственное дыхание, за- 
жимая правую кнопку мыши, пока шкала легких 
полностью не заполнится. После повторных 
действий Сара оживет. 

Бежим в следующую комнату и уничтожаем 
гнезда тараканчиков, а вместе с ними и самих 
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жуков. В соседней комнатке справа можно по- 
полнить инвентарь. После этого отстреливаем 
отстены кабель и поднимаемся наверх. Уничто- 
жаем генератор жуков и сжигаем любым до- 
ступным способом закрывающие проход доски. 

Сжигаем очередные гнезда, после чего уби- 
раем с лазерного луча лежащее тело. Входим в 
открывшуюся дверь. Видим мелкий ролик. За 
стеной гнезда закрывают лучи, однако туда по- 
пасть невозможно. Надо кинуть коктейль Моло- 
това в трещину, чтобы при взрыве мешающие 
лучам гнезда сгорели. Добиваем тараканов и 
пополняем запасы в кухне неподалеку. Следую- 
щая дверь вновь будет закрыта, так как за ней 
гнездо жуков заслоняет луч. Однако добраться 
до него вообще невозможно. Видим тараканчи- 
ка, который нас не замечает. Он бегает от лужи- 
цы крови к гнезду и обратно. Сооружаем кок- 
тейль Молотова и обматываем его липкой лен- 
той (она лежит на кухне). Бинт надо зажечь за- 
жигалкой и кинуть в таракана так, чтобы бутылка 
прилипла к нему и взорвалась, когда жучок при- 
несет ее на спине к гнезду. 

Если гнездо сгорит, то дверь откроется, и мы 
окажемся в большом зале. На нас нападает це- 
лая орава зомби от слабеньких до сильных. По- 
пытайтесь спалить их, особенно это касается 
сильных монстров, слабых вполне можно убить 
из пистолета. На втором этаже уничтожьте еще 
троих мертвецов. После этого полицейский от- 
кроет нам решетку неподалеку. 

Спускаемся по лестнице и видим кишащую 
повсюду жижу. Будут безопасные платформы, 
однако с помощью фонаря и зажигалки до них 
не добраться. Зато присутствуют лучи прожек- 
торов, которые двигаются. Наша цель — пройти 
с помощью подручных предметов (старые до- 
брые фонарик и зажигалка} до двигающегося 
луча и перебежками под светом прожектора до- 
бежать до безопасных островков. Когда выби- 
раемся в большое помещение, нам открывает 
дверь охранник. Спускаемся на лифте, но он за- 
стревает. Вылезаем через щель в двери обрат- 
но в зал, который теперь не узнать: все разру- 
шено, охранник убит, а посередине стоит ги- 
гант. Наша цель — устроить несколько взрывов 
около него. Если бутылок не хватает, то имейте 
в виду, что они разбросаны по углам зала. Пос- 
ле каждого ранения надо прятаться от летящих 
глыб и магий за столбами. В конце концов, ги- 
гант падет. 

Берите меч и отрубайте лежащему полицей- 
скому руку. С помощью конечности открываем 
дверь и идем дальше. Мы оказываемся в ма- 
ленькой комнатке с проходом в полу. Отстрели- 
ваем кабель от стенок и открываем проход. Спу- 
скаемся вниз и стреляем в замок на двери, а 
после запрыгиваем внутрь. Идем до железной 
двери и сжигаем двух зомби. Взрывом баллона 
выносим дверь и входим внутрь. Мы, наконец, 
оказываемся в помещении около двери в ком- 
нату 943. 


Эпизод 6 — Истина 


Попав, наконец, в комнату 943, мы становим- 
ся свидетелями появления призрака. После то- 
го как комнату потрясет, можно будет увидеть 
Тео. Для этого нужно лишь закрывать глаза, а 
призрак будет указывать пальцем на подсказки. 
Для того чтобы Эдвард прочитал ключевые сло- 
ва, надо просто навести на подсказку фонари- 
ком и немного подержать. После того как прочи- 
таете все ключевые фразы, Карнби сам сфор- 
мулирует нужное предложение. Оказывается, 
надо, чтобы Сара его оглушила. Наша спутница 
берет предмет потяжелее и бьет Эдварда по го- 
лове. Во сне Карнби мы увидим говорящего та- 
инственную речь Тео. 

Последний раз закрываем глаза и видим Тео, 
показывающего на шкаф. Открываем шкаф и, 
когда появится таинственный проход, попадаем 
в огромный зал. Там Эдвард найдет линзу и кар- 


ту памяти к КПК. После прочтения записей Тео 
берите линзу и фонарик и возвращайтесь в ком- 
нату. Совместив линзу и свет фонаря, направьте 
получившийся луч на красный знак, нарисован- 
ный на стене. Посветите так несколько раз с 
разных ракурсов, и стена развалится. Наш путь 
открыт, надо идти в подземелье. 

После обвала прохода пути назад уже не бу- 
дет. Уничтожайте горящими патронами гнезда 
зеленых тараканов и добивайте маленьких 
уродцев. После этого садитесь в погрузчик и, 
без проблем съехав вниз, поднимите мост 
(Ноте — поднять вилку погрузчика вверх, Епа — 
опустить вниз). Едем через мост дальше, пока 
не доедем до разрушенного помоста. Поднима- 
ем его правый край вверх так, чтобы образова- 
лось некое подобие трамплина. Однако если 
выехать, то мост опять упадет. Вылезаем из по- 
грузчика и опускаем рычаг, рядом с огнем. Сра- 
зу после этого из-под земли вылезет монстр. 
Поджигайте первый попавшийся предмет и 
бейте им зомби, уклоняясь от длинного языка. 
После победы проезжайте по трамплину на- 
верх, в следующее помещение. 

Там впервую очередь надо сжечь гнезда сжу- 
ками и перебить монстриков. После этого с по- 
мощью погрузчика поставьте под разрушенную 
лестницу друг на друга два огромных ящика. За- 
прыгивайте на ящики, а с них забирайтесь на 
платформу. Опускайте рычаг. Мостподнимется, 
и вы сможете проехать на погрузчике дальше. 
На другой стороне дерните за второй рычаг. 
Двери чуть-чуть приоткроются, а поднять их до 
конца поможет погрузчик. Когда полностью от- 
кроете дверь, оставляйте погрузчик и бегите по 
коридору к выходу. При попытке пройти по мос- 
тику через овраг он обвалится, и Эдвард упадет 
в яму с черной жижей. Кроули на вертолете 
включит луч, по которому надо будет бегать, по- 
ка Кроули не сбросит спасательную веревку. 
Луч маленький и движется неравномерно, а 
плохое управление увеличивает сложность в ра- 
зы. Поэтому на клавиши 1 и 2 (предмет в левой 
и правой руке) быстро включаем фонарик и за- 
жигалку — это повысит гарантию того, что если 
вы потеряете луч из виду, то не погибните сразу. 


Эпизод 7 — Тропа света 


Вертолет падает, а вы повисаете на веревке. 
Надо подниматься наверх, уклоняясь от камней 
и обломков, а когда вертолет начнет падать, 
спрыгнуть на повисший вагон метро. 

Оказавшись внутри, собирайте раскиданные 
по полу патроны. Вагон оборвется, и Эдвард 
упадет на стекло — надо, схватившись за ка- 
бель, лезть наверх. Вроде бы ничего сложного, 
однако, вся проблема в том, что сверху прут зе- 
леные жуки и сбивают вас слизью с кабеля. Нуж- 
но сразу подготовить пистолет и стрелять, пока 
не кончатся враги. Они передвигаются парами, 
друг за другом, поэтому после смерти одного 
сразу убиваете и другого, а в момент наступле- 
ния затишья надо быстро лезть вверх. Когда ва- 
гон окончательно оборвется, можно будет спо- 
койно залезть наверх и оказаться в метрополи- 
тене. 

Сразу после того как вас позовет девушка, из 
земли появятся монстры. Постарайтесь убе- 
жать в вагон, через который вы только что при- 
шли, и попытайтесь отстреливаться из него 
(монстры забраться в него просто не могут). Из 
окон стрелять нельзя, но из двери вполне. Пер- 
вую волну врагов можно привлечь у двери и 
расстрелять оттуда, вторая волна будет стоять 
вдали, несколько метких выстрелов горящими 
пулями издалека — и им конец, но с метателем 
кинжалов придется повозиться точно, ведь он 
может убить Эдварда и с далекого расстояния. 
Как только враги погибнут, бегите в вагон к де- 
вушке. Подберите патроны, лежащие на полу, и 
идите за ней. Вдруг вагон подхватит щупальца- 
ми огромный монстр, девушка тут же погибнет, 
однако вы не пострадаете. Прыгните из вагона 


__. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


на одну из окровавленных веревок, свисающих 
с трупа монстра. Убейте оттуда всех зеленых 
жучков и ‘перепрыгните на вторую веревку. С 
нее можно забраться внутрь монстра. Пройдя 
повнутренностям,вы выйдете внемного знако- 
мый, но все равно неприятный Центральный 
Парк. Беспрепятственно добирайтесь до зам- 


ка. Там на Эдварда опять нападет трещина. На’ 


этотраз отнеё можно избавиться горящими пу- 
лями или мощным взрывом, внутри замка все 
равно можно пополнить припасы. В комнату с 
черной жижей пока не идем — туда надо будет 
позже. Сейчас самое время заняться корнями 
зла, чтобы повысить чувствительность к Люци- 
феру. Обозначены корни будут белой сферой 
на карте. 

На самом деле корни зла в воображении по- 
кажутся не такими, какими они являются на са- 
мом деле. Корни зла — это органическое спле- 
тение, растущее из всего, чего только можно. 
Вокруг себя они создают пространственное ис- 
кажение и издают неприятные крики, благодаря 
которым можно легко понять, рядом они или 
нет. Чтобы уничтожить корень, надо либо под- 
жечь его аэрозолем в тандеме с зажигалкой, ли- 


бо взорвать с помощью коктейля Молотова. . 


Также корни пользуются неплохой охранной си- 
стемой. На защиту встанут самые разные виды 
монстров: от простых зомби до силачей, кидаю- 
щих машины. Без необходимости с монстрами 
не сражайтесь, ресурсы не бесконечны, да и ни- 
чего, кроме бессмысленной траты времени, вы 
не добьетесь. Многие корни находятся на виду, 
но некоторые упрятаны, и для нахождения ихпо- 
требуется включить фантазию. Более подроб- 
ное описание дать не могу, так как корней мно- 
го, а всех их бобирать не обязательно. 

Когда наберется 30 единиц призрачного зре- 
ния, можно возвращаться в замок. Вам предсто- 
ит поиск волшебных знаков. Берите фонарик и 
найденную в комнате 943 линзу. С помощью 
призрачного зрения ищем знаки (закрываем 
глаза — и знаки будут высвечиваться, как приз- 
рак Тео). Для активации знака нужно будет по- 
светить на него фонариком с присоединенной 
линзой. Местонахождение знаков: один будет 
около двери замка, второй в беседке, третий в 
комнате с черной жижей (киньте аварийный фо- 
нарик так, чтобы можно было спокойно стоять 
около знака и светить на него фонарем), еще 
один знак будет за картиной в холле, пятый и 
шестой — на стенах здания (просто ходите во- 
круг замка и используйте призрачное зрение). 
Когда соберете’все знаки, поднимайтесь по ка- 
белю на крышу замка. На кабель просто запры- 
гнуть из окна комнаты с черной жижей. 

После звонка Сары там появится зомби с кин- 
жалами и большим здоровьем. Можно взорвать 
его коктейлем Молотова или спалить спреем с 
зажигалкой, но пистолет в этом случае лучше не 
использовать. 

Тушите огоньи поднимайтесь наверх по лест- 
нице. Становитесь на светящуюся платформу, 
которая поднимет вас на башню. Там исполь- 
зуйте телескоп. Наведите кружочек посередине 
так, чтобы луна оказалась в нем. 

Люцифер спускается с неба прямо в музей, 
где находится Сара. 


Эпизод 8 — Несущий свет 


Теперь надо отправляться к секретному вхо- 
ду, однако его заграждает защитный невиди- 
мый барьер. Чтобы пройти через него, надо уве- 
личить призрачное зрение до 65. Описывать это 
нудное занятие я не буду, так как корней теперь 
стало еще больше, и рассказывать обо всех нет 
никакого смысла. После того как наберете нуж- 
ное количество призрачного зрения, езжайте, 
наконец, к барьеру. 

Он сильно уменьшился и теперь легко пере- 
бросить через него коктейли Молотого. Броса- 
ем так, чтобы древо зла сгорело и барьер про- 
пал. Входим в строение и с помощью призрач- 
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ного зрения обнаруживаем знак, на который 
светим фонариком. В полу открывается проход. 
Отстреливайте канат со столба и на нем спус- 
кайтесь вниз. Когда веревка кончится, спрыги- 
вайте на уступ. Повисайте накаменном выступе 


‚ справа и переползайте на другую сторону с. ве- 
 ревкой. Хватайтесь за нее и спускайтесь вниз. 


Идите по каменному мосту к лифту. Фонариком 
подсветите знак, и лифт двинется вниз. 

Входите в комнату и сдвигайте табличку со 
знаком так, чтобы она заслонила луч, после че- 
го дверь откроется. Спускайтесь вниз на ве- 
ревке. Двигайте большой куб в правый нижний 
угол так, чтобы куб заслонил луч, а выехавшая 
из стены платформа его сдвигала с луча и все 
платформы обратно возвращались в исходное 
положение. Дело втом, что эта платформа вуг- 
лу активируется позже всех, и пока она сдвига- 
ет куб с луча, надо успеть добежать на широ- 
кую‘платформу в левом верхнем углу, которая 
поднимается вверх прямо к дыре в стене. Ког- 
давыберетесьнаверх, идите по каменному мо- 
стику и прыгайте на веревку. С нее перепрыги- 
вайте на вторую веревку, а когда иона окончит- 
ся, перепрыгивайте на еще одну ‘веревку, а с 
нее — на каменную платформу и входите в по: 
мещение. 

Когда Эдвард возьмет в руки табличку, заго- 
рится огонь, а из пола на мосту будут вылезать 
шипы: Берите табличку и закрывайте ею луч 
справа между столбами, чтобы платформы с 
шипами переместились, и первый отрезок ло- 
вушек стал безопасным. Когда шипы на втором 
отрезке будут возвращаться в землю, подставь- 
те табличку под луч слева — и этот отрезок тоже 
станет безопасным. Повторите то же самое. с 
третьим лучом справа — и шипы пропадут во- 
все, а проход откроется и‘покажет нам новое 
препятствие. 

Становитесь На маленькую’платформу перед, 
пропастью и забирайте табличку с луча справа. 
'Дело втом, что большие каменные молоты сби- 
вают Эдварда с платформы вниз: А если при- 
крыть табличкой луч справа, топлатформа оста- 
новится. Прямо перед самими молотами нужно 
останавливаться, подставляя табличку под луч. 
Таким способом требуется проехать через про- 
пасть, ивы окажетесь в следующем помещении. 

Тутесть платформа, которая должна поднят! 
нас к двери вверху. Но поднимется платформа 
только в том случае, если мы уберем с пути луча 
деревянную подставку. Однако добежать до 
платформы вовремя невозможно. Нужно сдви-. 
нуть подставку © луча на второй знак на полу 
после чего костер загорится. Пока стены не 
сплющили Эдварда в лепешку, отодвигаем под- 
ставку обратно на истинное место. Забираемся 
на маленькие ступеньки и отгуда поджигаем од: 
ну изупавших с потолка балок. Балкой поджига- 
ем деревянную часть подставки и бежим на 
платформу. Когда подставка сгорит и развалит- 
ся, платформа поднимет нас к двери. : 

Пройдя чуть-чуть, мы оказываемся в зале с 
темными дорожками, как и в первом эпизоде. 
Когда мы возьмем в руки табличку, на нас нач- 
нет спускаться потолок. Поджигаем табличку и 
идем по тропинке-лабиринту, освещая: себе 
путь. Чтобы остановить потолок, надо подста- 
вить под луч табличку. Путь лучше заучить, по- 
смотрев внимательно на потолок во время за- 
ставки. 

Поползав по веревкам и побегав по пещерам, 
мы окажемся в новой комнате. 

Тут хватаем в руки факел и поджигаем дере- 
вянную опору подставки. Идем по коридору и, 
когда пламя факела отклонится влево, берем 
упавший с подставки камень и им выбиваем 
стену справа от того места, где отклонился 
огонь. 

Здесь лежит чудаковатый старик, второй хра- 
нитель камня. После ролика и телефонного раз- 
говора надо добежать до машины и доехать до 
музея, пока не истечет время. Чекпоинтов нет, 
но регулярно будут прибавлять по полминуты 
времени. Надо ехать быстро и осторожно, т.к. из 
земли будут появляться камни. 

Когда мы попадем в музей, надо выйти из ма- 
шины и бежать к двери гаража. Отстреливаем 
замок снизу — и дверь откроется. 

Кроули взял в плен Сару. Нужно из пистоле- 
та попасть в голову злодею, но не задеть де- 
вушку. Кроули иногда будет шататься, под- 
ставляя свою лысину под пули. Когда наш за- 
клятый враг упадет с дыркой во лбу, бежим в 
комнату 943. 

Гермес, наконец, проводит обряд и отключа- 
ег таймер. Откроется проход к воротам между 
двумя мирами, Кладем камень на постамент. 
После ролика забираем объединенный каму- 
шек обратно и наблюдаем за пришествием Лю- 
цифера. 

Дьявол вселился в Сару и отнас зависит кон- 
цовка игры. Обе концовки непонятные и мрач- 
ные. Можно убить подругу, а можно оставить ей 
жизнь, но в любом случае ничего хорошего не 
будет. 

Игра пройдена, но, судя по концовкам, Едеп 
Сате5 намекают на продолжение. Будем.наде- 
яться, а пока лучше пройти первую часть. А я 
удаляюсь с надеждой, что прохождение вам по- 
МОГЛО. 


Алескей Пилипчук 
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Убить Чужого 


Книга: "Убить Чужого" 
Издание: АСТ, твердый переплет, 
480 стр., 2008 


Антологии "Убить Чужого" и "Спасти 
Чужого" появились на свет благодаря 
недавнему “Еврокону”. Нужно при- 
знать, что идеи в основу обоих сбор- 
ников положены действительно инте- 
ресные. Четырнадцать писателей. 
Двадцать шесть историй. Две глав- 
ные темы — конфликт с иным раз- 
умом и мирное сосуществование с 
ним же. И занятная литературная игра 
— сначала авторы пишут по одному 
рассказу на заданную тему (“Убить 
Чужого"), а затем, уже для другого 
сборника ("Спасти Чужого"), сочиня- 
ют ответы на работы одного из своих 
коллег. з 

Из рассказов всего сборника 
“Убить Чужого" откровенно лишним 
мне показался только "Четыре пило- 
та” Александра Зорича, действие ко- 
торого происходит во вселенной 
"Завтра война". Дело в том, что в этой 
истории ичужие-то упоминаются все- 
го пару раз, а конфликт происходит 
между летчиками-людьми, сцепив- 
шимися между собой во время пока- 
зательных выступлений. Какое отно- 
шение в таком случае этот рассказ 
имеет ктеме сборника? Впрочем, это 
единственное исключение из правил, 
все другие рассказы более или менее 
соответствуют заданной теме. 

Все истории, собранные в компи- 
ляции, можно вполне четко поделить 
на “легкие” и “тяжелые". К "легким", 
развлекательным произведениям, 
относятся, к примеру, вышеупомяну- 
тые "Четыре пилота". Туда же без раз- 
думий определяем "Зеленых нечело- 
вечков" Василия Головачева — неве- 


роятно пафосный боевик об уничто- 
жении сынами Земли коварных иноп- 
ланетян. Совершенно бездумный 
рассказ, блещущий, к тому же, логи- 
ческими нестыковками. Вот "Аська" 
Иры Андронати и Андрея Лазарчука, 
пускай тоже чистейший боевик, одна- 
ко не вызвала у меня такого отторже- 
ния, как работа Головачева. Читается 
легко, сюжет интересный — а боль- 
шего отподобного чтиватребоватьне 
приходится. Очень оригинально вы- 
ступил Сергей Лукьяненко, наглядно 
продемонстрировав нам в своей 
“Сказке о трусливом портняжке", как 
робкий, но умный человек может пе- 
реиграть сильного и страшного чужо- 
го. Но, пожалуй, чемпионом "легкого 
жанра" я бы назвал все-таки Алексея 
Пехова с его "зимней" фэнтези "Лен- 
нар из Гленграса". 

Переходим к "тяжелой артиллерии" 


— здесь у нас подобрались истории, . 


напомнившие мне многие произве- 
дения классической НФ. Проблеме 
“первого контакта“ посвящены рас- 
сказы Леонида Каганова ("Чо за гри- 
бы?"); Александра Громова (”Сквер- 
на") и Владимира Васильева ("Закол- 
дованный сектор”). Каждый из авто- 
ров по-своему раскрыл тему встречи 
человека и чужого (при этом чужие 
далеко не всегда разумны), и каждый 
предложил на наш суд интересную, и 
в то же время не простую и не пустую 
историю. Владимир Михайлов серь- 
езно ушел в сторону от темы сборни- 
ка, в его рассказе "Грудно одержать 
поражение" чужие — лишь статисты, 
а основной конфликт, опять-таки, 
разворачивается между людьми. Ис- 
тория Олега Дивова, напротив, в це- 
лом соответствует заданной теме, но 
больно уж сложна для восприятия, во 
всяком случае поначалу. когда пыта- 
ешься свыкнуться с законами литера- 
турной вселенной, в которой разво- 


Заговор корпорации "УтбгеНа" 


Книга: Стефани Данелл Перри "За- 
говор корпорации "УтЬгейа" 
Издание: на русском языке офици- 
ально не издавалось 

Серия: Резает Е 


В свое время самая первая игра се- 
рии Везде ЕМ стала настоящим за- 
конодателем мод в жанре зигима!ог- 
гог. От книги, написанной по мотивам 
этого игрового шедевра, ждешь, 
прежде всего, классической “рези- 
дентовской" атмосферы и мастерски 
закрученного сюжета. К примеру, 
первый ВЕ-фильм смог продемон- 
стрировать и то,-и другое, пусть даже 
его сценарий и был далек отсценария 
оригинальной игры. Книга Стефани 
Перри, напротив, в общих чертах ста- 
рается придерживаться сюжета пер- 
воисточника — однако роман это все 
равно не спасает. 
Следованиетрадициям, уважение к 


- основам именитой вселенной — это 


хорошо, кто бы спорил. Только-толь- 
ко ознакомившись с романом, пони- 
маешь, что Стефани Данелл Перри 
досконально изучила первоисточник. 
Знакомые персонажи, монстры и го- 
ловоломки, наконец, сюжет, один в 
один копирующий сюжет игры — ка- 
залось бы, чего еще желать? Причем 
автор догадалась "приклеить" к ори- 
гинальной истории небольшой при- 
квели несколько флэшбэков — ктому 
времени, когда члены команды 
З.Т.А.В.$. попадают в особняк корпо- 
рации "УтбгейЙа“, мы уже знакомы со 
всеми главными героями книги (в от- 


“Квест” от Акунина 


личие от игры, здесь их пятеро, а не 
двое — второстепенные персонажи 
выходятна первый план, тоже начина- 
ют носиться по комнатам особняка и 
решать головоломки). Все это простс 
замечательно. Но "замечательно" за- 
канчивается, как раз когда бравые 
спецназовцы переступают порог 
особняка. Дело в том, что писатель- 
ница постаралась максимально бе- 
режно перенести вселенную НезегЕ 
ЕМ на страницы своего романа — в 
результате у нее получилась не столь- 
ко новеллизация, сколько гайд по 
прохождению игры, написанный в ли- 
тературно-художественном стиле. 
Книга определенно поможет начина- 
ющим игрокам справиться с некото- 
рыми мудреными головоломками и 
даже одолеть финального босса игры 
— могучего Тирана. Но вот тем, кто 
давно прошел НеядетЕМ вдоль ипо- 
перек, роман ничего нового предло- 
жить не сможет. Как думаете, на- 
сколько интересно читать книгу, фи- 
нал которой известен заранее? Смот- 
реть, как герои бродят по локациям, 
которые ты уже тысячу раз видел, ре- 
шают давно решенные тобой голово- 
ломки и убивают уже убитых мон- 
стров? Кроме того, в погоне за скру- 
пулезным переносом в книгу сюжет- 
ных хитросплетений игры писатель- 
ница растеряла всю “фирменную” ат- 
мосферу — монстры в романе не 
страшные, боссы слабые, экшен во- 
обще "никакой". Да и ощущение вто- 
ричности не покидает во время чте- 
НИЯ. 


ИЛЬЕВ ГОЛОВАЧЕВ ГРОМО 
ПОТНИКОВ ЗОРИЧ КАГАНОВ ЛА 
ЛУКИН ЛУКХЯНЕНК МИХАЙЛО 


рачивается действие рассказа. 

Василий Злотников в своем "Оди- 
ноком рыцаре” сильно перебрал с 
морализаторством, зато попытался 
взглянуть на основную тему сборника 
несколько по-другому — что, если чу- 
жой, которого хотятубить — это чело- 
век? А Вадим Панов ("Дипломатичес- 
кий вопрос”) так и вовсе чуть не ука- 
тился в другой жанр — детектива. И, 
тем не менее, его история, затрагива- 
ющая тему выбора между “ложью во 
спасение” и "жестокой правдой", на 
удивление превосходно вписывается 
в заданную тему. 

И, наконец, Юрий Лукин, с расска- 
зом "Время разбрасывать камни". 
Скажу коротко — самый оригиналь- 
ный и самый сатиричный рассказ 
сборника. Идеально раскрыть тему, 
при этом так толком и не показав чу- 
жих, — это, действительно, знаете ли, 
впечатляет. 


НИТИ 


ЗАГОВОР. КОРПОРАЦИИ “УМВВЕЦА" 


$.0. РЕККУ 


В общем, то, что получилось у Сте- 
фани Данелл Пери читать можно 
только из большого уважения к пер- 
воисточнику, ну или же если первый 
раз проходите ВезщепЕ ЕМ и никак не 
можете найти “медали”, запрятанные 
в комнатах особняка... 

Р.$. Несмотря на то, что официаль- 
нонарусский язык "Заговор корпора- 
ции "Игтогейа" непереводился, по Се- 
ти уже давно гуляет вполне качест- 
венный перевод, сработанный фана- 
тами игрового сериала. 

Найти такую версию запросто мож- 
но во многих крупных электронных 
библиотеках. 


Роулинг снова 
побеждает 


Джоан Роулинг, известная нам как 
“мама” Гарри Поттера, выиграла су- 
дебный иск против Стива Уандера 
Арка. Как известно, Стив, большой 
поклонник колдуна Гарри, вознаме- 
рился издать энциклопедию по вол- 
шебной вселенной Поттера (книжка 
получила название “Лексикон Гарри 
Поттера”). Однако его планы катего- 
рически не устроили Джоан Роулинг 
— писательница усмотрела в за- 
мысле Арка явное нарушение’ ав- 
торских прав. Дело кончилось су- 
дом, согласно решению которого 
издательство РОВ ВооКк$, приняв- 
шее к публикации книгу Арка, те- 
перь обязано выплатить Роулинг 
компенсацию в размере 6750 дол- 
ларов и снять книгу “Лексикон Гар- 
ри Поттера” с публикации. Впрочем, 
вполне возможно, без “волшебной” 
энциклопедии фанаты Гарри все 
равно не останутся — правда, авто- 
ром ее будет уже, скорее всего, са- 
ма Джоан Роулинг. 


“Автостопом по Галактике”: 
последняя глава 


Сериал “Автостопом по Галактике” 
Дугласа Адамса в следующем году 
пополнится новой книгой — роман 
Ап Апоег Ттпд... напишет ир- 
ландский писатель Йон Колфер. На 
данный момент в серии “Автостопом 
по Глактике” насчитывается пять ро- 
манов. Известно, что Дуглас Адамс 
планировал написать еще одну, за- 
ключительную книгу серии, но смерть 


Релизы 


Берегите мозг, ибо Ктулху возвращается! Причем на 
этот раз речь пойдет не о книгах Говарда Лавкрафта, 
ао совершенно новом сборнике рассказов и повес- 
тей, который так и называется — “Возвращение 
Ктулху”. Самые проницательные, наверное, уже 
смекнули, что антологию составили свежие творения 
российских авторов, основанные на мифологии про- 
изведений Лавкрафта. Сборник “Возвращение Ктул- 
ху” выпустило в свет издательство “Азбука”, книга 
вышла в новенькой серии “РАМотека”. 


дуется. 


“Эксмо” же пополнило серию “Стрела времени” 
сборником “Узла нет власти” за авторством Мари- 
ны и Сергея Дяченко. В компиляцию вошли роман “У 
зла нет власти” (финальная книга трилогии “Ключ от 
королевства”) и повесть “Слово погибели №5”. Напо- 
мним, что ранее в трилогии “Ключ от королевства” 
засветились романы “Ключ 
от королевства” и “Слово 


Оберонг”. 


и 
ТАНЕЦ ДРАКОНА 


тастики? 


Новеллизациями компьютер- 
ных игр давно уже никого не 
удивишь, равно как и печатны- 
ми текстовыми адвенчурами и 
‘ужтем более интернет-романа- 
ми. Однако российский писа- 
тель Борис Акунин в своей книге 
“Квест”, похоже, задумал пока- 
зать искушенным современ- 
ным читателям нечто карди- 
нально новое. 


Дело втом, что “Квест” будет пред- 
ставлен нам сразу в двух версиях, 
серьезно отличающихся друг от 
друга, — печатной и электронной. 


Электронная версия, доступная на 
НЕр://екпюа.ги/акипт, сделана с 
сильным закосом под компьютер- 
ную игру, ее текст щеголяет раз- 
личными загадками и тестами, ко- 
торые требуется решить для того, 
чтобы перейти к следующей части 
книги. Не сможете справиться с за- 
гадками — придется платить де- 
нежки, иначе дальше читать не да- 
дут. Как вариант, можно подо- 
ждать выхода печатной версии 
“Квеста”, она доберется до полок 
магазинов 20 октября. Разумеется, 
никаких загадок в этой версии не 
предусмотрено, зато есть так на- 


зываемый “скрытый уровень” — 
“роман в романе”, позволяющий 
оценить все события основного 
сюжета совершенно по-новому. А 
для тех, кто все-таки захочет рас- 
правиться с головоломками элек- 
тронной версии книги, в печатном 
варианте “Квеста” будут опублико- 
ваны ключи. С их помощью читате- 
ли легко решат все задачки элек- 
тронного “Квеста”. И наоборот — 
тем, кто читал электронную вер- 
сию, не потребуется приобретать 
печатный вариант ради одного 
только “Скрытого уровня” — спе- 
циально для них АСТ выпустит этот 


бонусный текст отдельным, деше- 
вым изданием, которое будет рас- 
пространяться исключительно че- 
рез интернет-магазины. 

Сюжет “Квеста”, как водится, 
держится в строжайшей тайне. На 
данный момент известно лишь, что 
действие книги разворачивается в 
30-х годах прошлого века в СССР, 
а среди героев — некий ученый, 
смахивающий на доктора Айболи- 
та, американский миллионер Рот- 
веллер и мозг умершего Владими- 
ра Маяковского. Такая вот веселая 
компания поджидает читателей в 
“Квесте”. 


писателя в 2001 году помешала ис- 
полниться этим планам. Адамс оста- 
вил лишь черновые наброски шесто- 
го тома. И теперь довести до конца 
дело “отца” серии поручено Йону 
Колферу, кандидатуру которого одо- 
брила сама Джейн Белсон, вдова 
Дугласа Адамса. Роман Апа Апотег 
ТО... должен выйти в свет в октяб- 
ре 2009 года, издавать книгу будет 
Репдит. 


Второй сиквел 

“Эрагорна” 

В августе в Великобритании и США 
начались продажи романа Визтог 
Кристофера Паолини. Это фэнтезий- 
ное произведение для подростков — 
уже третья книга в серии, начатой ро- 
манами “Эрагорн” и “Возвращение”. 
Стоит отметить, что в первый же день 
продаж Визтоаг показал себя очень 
неплохо — читатели разобрали 550 
тысяч экземпляров романа. 


“Росмэн” будет издавать 
“Сказки барда Бидля” 


Издательство “Росмэн” в декабре 
намеревается отправить в продажу 
сборник “Сказки барда Бидля” за 
авторством Джоан Роулинг. Все 
средства, полученные от продажи 
этой компиляции, состоящей из пя- 
ти историй, издательство передаст 
в благотворительный фонд для де- 
тей-инвалидов. Прежде сборник 
“Сказки барда Бидля” упоминался 
на страницах последнего тома пот- 
терианы “Гарри Поттер и дары 
смерти”. 


ВОЗВРАНЕНИЕ 


УХУ 


Атем, кто Ктулху не особенно уважает (ничего, на- 
верное, он скоро придет по ваши мозги, посмотрим, 
как вы тогда запоете), можно посоветовать обратить 
внимание еще на одну “азбучную” тематическую ан- 
тологию под названием “Оборотни”, также увидев- 
шую свет в минувшем месяце. Клайв Баркер, Грэм 
Мастертон, Ким Ньюман и другие мастераужасапри- 
глашают читателей в мир хищников полнолуния, в 
мрачную вселенную жестоких волков-охотников и их 
жертв. Любителям хорроров 
мимо проходить не рекомен- 


МАРИНА И СЕХЕЯ 
ДЯЧЕНКО = 

УЗЛА | 
НЕТ ВЛАСТИ 


То же “Эксмо” на пару с издательством “Домино” 
решили побаловать поклонников нестареющей 
классики, выпустив в продажу компиляцию “Полу- 
ночный танец дракона”. Сборник из двадцати пяти 
историй от признанного мастера короткого рассказа 
Рэя Брэдбери — разве можно придумать лучший по- 
дарок для любителей старой, доброй научной фан- 


Аех$ 


РС-ИГРЫ 


Разберем сентябрьский рейтинг популярности свежих 
игровых проектов. 

На первом месте у нас “Чистое небо”. Результат, ко- 
нечно, предсказуемый — 213 голосов и крупный отрыв от 
“серебра”. Вот так, товарищи, народная любовь в дей- 
ствии — не помешала даже нужда в скачивании бесконеч- 
ных патчей. 

Ей-богу, на “Сталкере” я бы уже закончил сегодняшний 
обзор. Парад напоминает масонскую ложу. Ремй Мау 
Сгу 4 стабильно на второй позиции. Ма$$ ЕНесЕ стабиль- 
но на третьем месте. Оттуда с нами и прощается. Аюпе т 
{фе ДагКк стабильно на четвертом. Оттуда с нами пока не 
прощается. Васе Опмег Спа стабильно (никому еще не 
надоело?) на пятом — машем ручкой. 

РаюЮиЕ Уйтае Сатаде с “серьезным” отрывом от 
первой пятерки. Примерно на той же позиции он и оста- 
нется, говорит мой личный оракул. Аде о? Сопап: 
НуБойпап Адуептиге$ сполз на одну ступеньку ниже. Впро- 
чем, с 37 голосами да на седьмой строчке — это достиже- 
ние. В старые добрые времена он довольствовался бы ме- 
стечком в зоне аутсайдеров. 

Вполне достойно стартовал ЗиуЫи$ гит. Достойно для 
малоизвестной адвенчуры. ЕСО тФфапа Зопез: Тне 
Опдта! Адуептиге$ тоже соскочил на позицию вниз. То, 
что он вернется хотя бы на восьмую ступень, сомнительно. 
Удачного полета, брат Инди. И завершают эту скучную по- 
сиделку Кролики во главе с Рэйманом в Ваутап Вамтад 
ВаБЫс$ 2. 

Прогнозы на следующий месяц? “Сталкер” продолжит 
царствовать, масонов столкнут вниз новички... 


м | |Прм [Назваие [104] 
и _|_|- [ЗТАЕКЕВ:ЧистоеНебо ____ [213 | 
2 _ | |2 [|0беммаубу4 [11| 
$ |3 |МазЕея | 
|4 |Аоемвебак | 
|? |5 — [|Васебег ба | 
|_|- _ [Раю ЧбтаеСатаае | 
$6 | 
ВЕ” 


ЕСО юпФапа Зопез: Тпе Опдйза! 
Адуетитез 


о | Е [Рталайоаье | 
ее Е [еее М. 
ГА 8 Кобо М 
| - Метебю [| 
14 $ 15 [Ратоволь& Отаротв очи боттеаст [7 
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Аде о! Сопап: Нубопап Адмепиге$ 3 


5 
[2 


\ф — исключается из хит-парада -Ф — спускается 


®& — поднимается — — новинка хит-парада 


Проголосовать за понравившиеся и достойные на 
ваш взгляд игры и фильмы можно (и нужно) на нашем 
сайте ВИр://ммми. пезтог.тит5К.Бу/ут, проследовав по 
ссылкам “Лучший фильм месяца” и “Лучшая игра 
месяца”. Вы можете проголосовать за одну или 
несколько позиций, но только один раз. Важен 
каждый голос! 


НА ЗАМЕТКУ 


“Авоктябре мы узнаем ответ на вопрос: Кто популярнее 
— Хэнкок или Джокер-Бэтмен?” — так заканчивался сен- 
тябрьский обзор киношного парада. Ответ оказался не- 
ожиданным, но не таким уж невероятным, учитывая, что 
“Темный рыцарь” провалился в прокате в СНГ, в отличие 
от “Хэнкока”. В киноманской среде натему уже успели по- 
шутить: мол, следовало в фильмы про Бэтмена пригла- 
шать Уилла Смита — успех был бы гарантирован. 

Итак, влидерах — “Хэнкок”. От него в пятнадцати голо- 
сах расположился “Темный рыцарь”. Вообще, голосов 
как-то маловато — новый учебный год подкрался незамет- 
но. Поменяются ли эти двое местами — вопрос интерес- 
ный, но что-то подсказывает — маловероятно. А вот стем, 
что “Хэнкок” уйдет из парада раньше инолановское творе- 
ние займет его место, спорить трудно. 

“Особо опасен” катится по наклонной — не выдержива- 
етконкуренции. Впрочем, далеко неукатится — унеговысо- 
кие рейтинги. “Кунг-фу Панда” так и не поддался “ВАЛЛ- 
И”, но поддался правилам парада — ипопрыгал в Валгаллу. 

“Хеллбой Й: Золотая армия” неожиданно поправил 
свое положение, поднявшись на шестую ступеньку. Следу- 
ет сообщить дель Торо в Новую Зеландию — он всенепре- 
менно обрадуется. “Мумия: Гробница Императора 
Драконов” с жалкими 47 голосами на седьмой строчке, 
выше — вряд ли, а вот вниз — очень даже возможно. Поч- 
ти то же касается и “Футурама: Зверь с миллиардом 
спин”. Бессмертный тандем Депп — Бертон со своим 


‚ “Суини Тодд, демон-парикмахер с Флит-стрит” уже на 


девятой строке, но падать дальше емууже не судьба. Каки 
вечно сидеть на десятой “Невероятному Халку”. В зоне 
“не очень популярных” фильмы играют в войнушку, пыта- 
ясь вдвоем и даже втроем усидеть на одном месте. Зрели- 
ще забавное, но пустое. р 

Гоша Берлинский 


м [мине о м] 


[12-15 | [и [ОднажыеВее [8 | 
[16-17 [$ [14 [Звездный десант Маре — [15 | 
[16-17 [№ [15 _— [ Знакомство со спартанцами — [15 | 
[18-19% 6 [Золоолуркюе — [3 | 
[18-19 [$ [7 _— [Спидигонщк — [3 | 
20 [4% [2 [Роырыш | 

[2723 [$ [19 __[Новыйгареьмоеймамы — АТ | 
[2523 | |:  [Проделивклеж И | 
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ких 


Большая часть звуков для М/оНеп ет 
30 (вопли фашистов, например) была 
записана Томом Холлом и Джоном 
Ромеро. 


*ж* 


„- 
И 


Сид Мейер родился в 1954 году в 
Детройте. В среде ПК-гейминга за- 
служено считается легендой, член За- 
ла Славы Академии Интерактивных 
Искусств и Наук. Подарил миру такие 
творения, как ЭА Меег$ Ргаез!, 94 
Меег$ ВРайгоаЯ Тусооп, ЗА Маег$ 
Союпгавоп, 54 Меег$ Смгавоп 1-4 
и многие другие. Если быть объектив- 
ным, то становится ясно, что в по- 
следние годы Сид разленился. Зани- 


мается тайкунами и “Цивилизацией", - 


категорически отказываясь радовать 
нас свежими идеями. 


жжх 


В свое время Вйт2тагА хотела выйти 
на рынок квестов. С этой целью она 
поручила петербургской компании 
Апитайоп Мадю создание игры 
М/агсгаН: Адуегиге$, которая должна 
была продолжить сюжетную линию 
\М/агсгая Н — Веуопа те Бак Ропа|. 
Приключенческий проект находился 


под личным присмотром Билла Роу- 
пера и разрабатывался согласно ус- 
тановленному плану. Какого же было 
удивление публики, когда Вйгтага за 
считанные недели до отправки 
\М/агсга_ Адуетиге$ на золото отмени- 
ла игру. 

Раз уж речь зашла о студии 
АпитаНоп Мадюс, то, думаю, стоит 
сказать о том, что в ней работал Олег 
Куваев, создатель знаменитой Ма- 
сяни. 


Во время разработки З\агСга— 
многие называли игру не иначе как 
\М/агСтаН в космосе и изначально 
особо не воспринимали проект все- 
рьез. На ЕЗ 1996 года на стенде 
Вага было шесть компьютеров. 
На первых трех машинах демон- 
стрировался ГуаЫо, а на вторых — 
ЗагСга—Н. К последнему дню вы- 
ставки “Старик” застенчиво ютился 
лишь на одном компьютере, ос- 
тальные же пять были заняты 
О;аЫо. Парни из Вй2гаг не ожида- 
ли такого прохладного приема. 
Знали бы они, что в будущем 
ЗагСгаН завоюет культовый статус 
и станет чуть ли не лучшей страте- 
гией в истории. 


Соитщег-5- 
ке —легендар- 
нейшая сете- 
вая игра, в ко- 
торую хоть раз 
играли, навер- 
ное, все. Со- 
здали первую 
версию проек- 
та два челове- 
ка — Мин 
“@оозтап” Ли 
и Джесс “Сие” Клиффи, до выхода 
С$ известные в Сиаке-кругах. Бета- 
версия игры вышла 19 июня 1999 го- 
да, а чуть позже появились первые 
серверы. Через некоторое время по- 
тихоньку сходящей с ума обществен- 
ности была представлена версия 1.0. 
Соитщег-ЭКе — веха в игровой исто- 
рии. Два обычных паренька создали 
один из самых живучих и до сих пор 
востребованных проектов. Сейчас С$ 
находится под надзором \Ма№е. 


о 
Сбоо$етай 


жжх 


Виппмо МАЮ $с550г$ — скандально 
известная студия, явившая миру се- 
риал Ро&а!. Никогда не задумыва- 
лись, почему компания обладает этим 
странным названием — “Бегающие с 
ножницами”? В Америке есть такое 
выражение, его обычно используют 
матери, обращаясь к детям, чтобы те 
перестали заниматься какой-нибудь 
опасной ерундой, мол, не бегайте с 
ножницами. Выбрав это наименова- 
ние, основатели студии тем самым 
сразу подчеркнули, что им плевать на 
правила и никого слушать они не со- 
бираются. 


Антон Жук 
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Метро 2033 


Жанр: ролевой шутер с элементами 
хоррора 

Разработчик: ЧА Сатез 

Похожие игры: $.Т.А.1.К.Е.Н. 
Платформа: РС 

Дата выхода: четвертый квартал 
2008 года 


Тема постапокалипсиса, похоже, 
обретает второе дыхание. Утопи- 
ческие пейзажи, атмосфера бе- 
зысходности и страхавсегда заво- 
раживали геймеров, но лишь в по- 
следние годы разработчики рас- 
смотрели все горизонты данного 
направления. Релизы и анонсы та- 
ких игр, как $.Т.А.1.К.Е.В., 
Нейдате, Коллапс, Ваде, Райош 3, 1 
Ат Агуе, местами Вог4ейапа$ и 
др., лишь свидетельствуют о том, 
что девелоперы нашли новые объ- 
екты для обыгрывания. И, честно 
говоря, мне очень импонирует 
данное веянье, ведь постапока- 
липсис — одна из самых интерес- 
ных и нераскрытых тем в играх. 
Наш сегодняшний гость также от- 
носится к когорте подобных про- 
ектов, создается он на Украине, но 
имеет самые что ни на есть рос- 
сийские корни. 


Метро будущего 


Сюжетной базой для игры послу- 
жилакнига Дмитрия Глуховского "Ме- 
тро 2033", в свое время буквально 
всколыхнувшая Интернет. Не то что- 
бы она несет какую-то высокую куль- 
турную ценность, но для ознакомле- 
ния обязательна по крайней мере 
тем, кому нравится тема постядерно- 
го мира и простое, легкое, не напря- 
гающее чтиво. 

По сюжету на Земле произошла 
страшная глобальная катастрофа, 
Глуховский не расписал, какая имен- 
но, но из имеющейся информации 
нетрудно понять, что виной всему по- 
служила Третья мировая война. Чело- 
вечество, наплевавшее, видимо, на 
неминуемые печальные последствия, 
закидало друг друга ядерными бом- 
бами, тем самым почти истребив 
свой вид и полностью подорвав эко- 
логию. Действие имеет место в Моск- 
ве, что творится в остальных частях 
света, неизвестно, сигналов жизни не 
поступает не то что из других стран, 
но даже из соседних городов. Так как 
на поверхности зашкаливает радиа- 
ционный фон, оставшиеся жители 
Москвы перебрались в метро, где за 
годы, прошедшие с момента страш- 
ных событий, кое-как приноровились 
к суровой жизни. 

Правда, сначала непорядок кипел и 
под землей: люди боролись за стан- 
ции, за свет, заеду, за воду, за техно- 
логии и крохи былой цивилизации. К 
тому же сверху совершали набеги му- 
танты (ласточки радиации), что меша- 
ло становлению даже шаткого обще- 
ства. Человек привыкает ко всему, 
привыкли постепенно люди и к жизни 
под землей. Распрей стало меньше, 
народ научился добывать пищу (во 
главе меню — свиньи, замечательно 
себя чувствующие и в загонах темно- 
го метро), некоторые станции объ- 


единялись, некоторые остались неза- 
висимыми, а отдельные и вовсе по- 
гибли. Были построены блокады, пре- 
пятствующие проникновению мон- 
стров, а в темных тоннелях невдалеке 
от станций расставлены блокпосты, 
защищающие персональные владе- 
ния от набегов бандитов или бойцов 
из других частей метро. 

Разгоняется локомотив истории 
спустя двадцать лет после ухода лю- 
дей под землю. В центре событий 
оказывается станция "ВДНХ". На ней 
выращивают специальный чай, при- 
носящий небольшой доход и позво- 
ляющий станции жить в мире с сосе- 
дями и иметь какое-никакое имя вме- 
тро. Особых проблем жители этого 
места не видывали, пока с соседней 
станции "Ботанический сад" не нача- 
ли толпами атаковать "черные” — 
монстры, вгоняющие даже самых 
смелых в состояние паники. Ситуация 
складывается очень непростая: 
странные черные существа не пре- 
кращают свои набеги, сдерживать их 
становится все труднее, да и ресурсы 
не бесконечны. Еще немного — и 
"ВДНХ" охватит отчаяние. 

Главный герой — простой парень 
по имени Артем — слегка опешил от 
всех этих событий и совершенно рас- 
терялся, когда выяснилось, что ему 
придется отправиться на легендар- 
ную станцию "Полис", где, возможно, 
помогут "ВДНХ" в решении проблемы 
с "черными". Тут стоит рассказать о 
самом “Полисе”. Это своеобразная 
столица метро, там собрались луч- 
шие умы: инженеры, ученые, воен- 
ные, большинство из них еще помнит 
мирное время. На станции имеется 
бесперебойная телефонная связь и 
постоянно горит электрический свет 
(остальное метро такой роскоши по- 
зволить себе не может). Добраться до 
"Полиса” из отдаленных частей под- 
земки очень непросто, но, сжав волю 
вкулак, Артем отправляется в путь... 

Вот такая завязка. За время своего 
похода главный герой увидит много 
страшного и необъяснимого, не раз 
вырвется из тисков смерти, подни- 
мется на поверхность и узнает правду 
о "черных". В зависимости от пред- 
принимаемых действий в конце мы 
увидим один из двух возможных фи- 
налов. Дмитрий Глуховский в созда- 
нии игры участие принимает: приду- 
мывает квесты, прописывает допол- 
нительные сюжетные линии — в об- 
щем, помогает разработчикам сде- 
лать так, чтобы геймер не заскучал. 


Подземный Сталкер 


Игра будет линейной, т.е. бесшов- 
ного мира и возможности открытого 
исследования не ждите. Хотя какая- 
никакая свобода все же планируется. 
Так, на станциях игрок сможет пере- 
дохнуть от сюжетных песноплясок, 
набрав на выполнение совершенно 
нейтральных побочных квестов у ме- 
стных жителей. 

Найденные во время похода пред- 
меты с радостью выкупят разбросан- 
ные по всему метро торговцы. При- 
том 4А Сатез переносит из книги 
очень интересную экономическую си- 


А Саглез. АЙ пм$ 


стему. В будущем деньги в обычном 
своем виде не имеют ровно никакой 
значимости. Теперь в роли валюты 
выступают патроны для автомата Ка- 
лашникова. И вот тут видится дрожа- 
щий огонек действительно свежего 
опыта в компьютерных играх. Во вре- 
мя прохождения постоянно будет 
одолевать непростой выбор: вдоволь 
пострелять по врагам и сосать лапу 
возле лавки торговца, любуясь мощ- 
ной пушкой, либо хорошо закупиться 
обмундированием и оружием, но на- 
толкнуться на жестокую нехватку пат- 
ронов во время очередной схватки с 
противниками. Таким образом, четко 
вырисовывается два стиля прохожде- 
ния. Первый — так сказать, дерзкий. 
Передернув затвор на автомате, иг- 
рок ловит в прицел антагонистов и, не 
особо задумываясь о “голодных” по- 
следствиях, шинкует их в прямом 
смысле слова деньгами. Второй спо- 
соб — джентльменский. Осторожно 
выглядывая из-за углов и прячась в 
темных углах, геймер, используя ти- 
хие модели вооружения, с ювелирной 
точностью истребляет врагов. 

Арсенал в игре богат и позволит 
выбрать именно тот стиль прохожде- 
ния, который импонирует персональ- 
но вам. Имеется груда автоматов, пу- 
леметов, пистолетов и пр., из всего 
этого хлама банальных и не очень эк- 
земпляров порой выделяются до- 
вольно любопытные стволы. Напри- 
мер, для скрытного прохождения иде- 
ально подойдет агрегат, стреляющий 
свинцовыми шариками. Это не очень 
мощное оружие, но со среднего рас- 
стояния класть врагов хедшотами 
геймер сможет без проблем. 

Основным транспортным сред- 
ством в метро будущего является 
дрезина. Поездки на ней сулят опас- 
ные приключения: и бандиты обстрел 
могут устроить, и кучка агрессивных 
монстров в темном тоннеле может 
напасть. Искусственный интеллект 
противников нас не разочарует, обе- 
щают разработчики. Люди будут гра- 
мотно прятаться за укрытиями, обхо- 
дить с разных сторон, умело исполь- 
зовать гранаты, метко стрелять. У 
монстров же совершенно другие так- 
тики, подробности о которых держат- 
ся в тайне. На мирных станциях мы 
увидим ненавязчивую симуляцию 
жизни — не подумайте, ничего сверх- 
ординарного, в тесных рамках метро 
довольно трудно реализовать что-то 
оригинальное. Жители ходят, едят, 
торгуются, ведут разговоры, несут ка- 
раул, спят. 


Точно известно, что в игре мы уви- 
дим некую систему прокачки. Артем 
сможет обучаться новым умениям — 
правда, каким конкретно, пока не 
уточняется. Внедрение ролевых ком- 
понентов в шутеры авторы считают 
сейчас как никогда актуальным де- 
лом, поэтому в "Метро 2033" они под- 
вергаются тщательной обкатке и ба- 
лансировке. Грамотная ВРС-состав- 
ляющая позволит не только получить 
большее удовольствие от прохожде- 
ния, но и, оторвавшись от реального 
мира, еще глубже прочувствовать иг- 
ру. Вообще, на органичное погруже- 


ние игрока в атмосферу “Метро” 
здесь работает поистине множество 
элементов. Например, не обошла 
стороной украинский проект тенден- 
ция минимализации интерфейса. На 
экране мы не увидим полосок здоро- 
вья/усталости, карты, счетчика патро- 
нов и других непременных атрибутов. 
Все важные параметры, так или ина- 
че, будут отражаться непосредствен- 
но внутри игры. Компас, часы, рожки, 
через которые видно количество пат- 
ронов, планшеты и пр. — все это Ар- 
тем постоянно использует для облег- 
чения жизни в подземке. А на поверх- 
ности придется ориентироваться еще 
и на запотевающие линзы противога- 
за, всяческие фильтры и характерис- 
тики костюма. 

Многими деталями "Метро 2033“ 
как брат-близнец похожа на 
$.Т.А.1.К.Е.В., что ни капельки не уди- 
вительно, ведь в 4А Сате$ работает 
немало людей, приложивших руку к 
знаменитому украинскому долго- 
строю. Мы очень надеемся, что их 
опыт поможет стать "Метро 2033" по- 
настоящему выдающейся игрой. 


ДА Епоте 


Хоть движок и поддерживает все 
мыслимые и немыслимые технологи- 
ческие навороты, выглядит проект 
довольно скромно. Как-то все серо и 
невыразительно, никаких сногсшиба- 
тельных эффектов, детализация сла- 
бая, эдакий привет из 2005-2006 го- 
да. НОВ, моушен-блур, мягкие тени, 
технология адаптации глаз — звучит 
внушительно, не правда ли? На деле 
мы, похоже, не увидим ничего осо- 
бенного и после Раг Сту 2, скорее все- 
го, просто усмехнемся. 


Итак, что же нас ждет? С одной сто- 
роны весов блестит прочная сюжет- 
ная база, цепкая атмосфера, ролевые 
элементы, бодрый геймплей. С дру- 
гой — неопрятная графика, невзрач- 
ный дизайн и ворох вопросов на тему 
“будет ли это все правильно рабо- 
тать". Что в итоге перевесит, узнаем 
‘уже грядущей зимой. 


Антон Жук 


Е НЫ 
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Тот С/апсу'$ Н.А.Л.Х. 


Жанр: авиасимулятор 
Разработчик: ЦБбой Виспаге${ 
Издатель: ЦЬ5ой 

Платформы: РС, Р53, Хбох 360 
Дата выхода: | квартал 2009 года 


Видимо, пока Тому Клэнси не на- 
доест писать свои бредовые сю- 
жеты, издательству ЦЫ$ой не на- 
доест переносить их на мониторы. 
На сегодняшний день существуют 
тринаправления игр “имени Клэн- 
си": похождения шпиона Фишера 
в Зри\ег Сей, приключения отря- 
да“”Радуга-6” изАатЬом &х и опе- 
рации группы “Призраки” (Споз${ 
Весоп). Однако французы не на- 
мерены вечно муссировать ста- 
рые темы, и уже вовсю кипит ра- 
бота над двумя новыми "Томми- 
играми”, одна из которых — Тот 
Сапсу'$ Н.А.М.Х. 


Н.АМ/Х. — первая птичка в еще неоп- 
робованном для Клэнси жанре авиа- 
симуляторов. Разработку такого серь- 
езного проекта доверили студии 
ЦЫбоН Виспагез{, которая известна 
нам впервую очередь по другой серии 
авиасимов, но уже натему Второй ми- 
ровой — На2та Апаее (особенно уда- 
лась румынам вторая часть). Девело- 
перыхотятвзять оттуда все самоелуч- 
шее и разбавить это своими новшест- 
вами, попутно сделав игру более се- 
рьезной и интересной. 

Сюжет типичен для игр по мотивам 
Тома Клэнси, однако острого дежа 
вю он не вызывает. Недалекое буду- 
щее, 2012 год. Само понятие "регу- 
лярная армия” уже практически ис- 
чезло в большинстве стран мира, а 
политики предпочитают решать свои 
проблемы с помощью частных воен- 
ных корпораций, состоящих из вете- 
ранов-наемников. Со временем такие 
корпорации сколотили огромные со- 
стояния и арсеналы вооружений, бла- 
годаря чему стали грозной силой на 
международной арене, с которой 
нельзя не считаться. И вот главам не- 
скольких таких корпораций приходит 
идея совершить мировой перевороти 
взять власть в свои руки, благо 
средств для этого предостаточно. 
Наш герой — бывший военный пилот, 
а ныне — один из профессиональных 
наемников. 


Игроку предстоит пройти множест- 
во опасных операций в составе эскад- 
рильи НАМХ. Кстати, Н.АЛМ\.Х. расши- 
фровывается как Нап АНпиде \ММа\аге 
Х, то есть "Бои на Запредельных Вы- 
сотахХ", и это полностью соответству- 
ет сущности игры. Ее конек — дина- 
мичные бои среди облаков, когда каж- 
дое мгновение наполнено действием. 
Вообще, современный воздушный 
бой — откровенно никудышное зрели- 
ще. Пилот зачастую даже не видит 
своего противника, ориентируясь ис- 
ключительно на показания различных 
приборов. В НАМИХ же все иначе — 
разработчики стремятся сделать бит- 
вы как можно динамичнее и интерес- 
нее. Большинство оружия недольно- 
бойное, а для уничтожения вражеско- 
го самолета зачастую нужно как мини- 
мум два попадания, поэтому сраже- 
ния превращаются в настоящую свис- 
топляску с выписыванием фигур выс- 
шего пилотажа. Помимо всего проче- 
го, каждая битва обставлена макси- 
мально эффектно: ракеты оставляют 
за собой густой шлейф, трассеры от 
снарядов рассекают воздух, акаждый 
взрыв обязательно сопровождается 
огненным шаром размером на пол- 
экрана. В общем, заскучать не 
удасться при всем желании. 

Для полетов доступно ровно 50 мо- 
делей различных самолетов, среди 
которых мы обязательно встретим 
знаменитый штурмовик А-10, истре- 
бительЕ-16 и даже до концане рассе- 
креченный Е-22 "Раптор". Все маши- 
ны тщательно скопированы с реаль- 
ных прототипов, однако иххарактери- 
стики были слегка изменены и приве- 
дены в соответствие с нуждами 
геймплея НАМХ. Вылетать на задания 
игрок тоже будет не один, а в составе 
авиакрыла, в которое, помимо него, 
входятещетри пилота. В обычном со- 
стоянии они управляются компьюте- 
ром, однако всегда есть возможность 
позвать своих друзей и вместе пока- 
зать врагам, где раки зимуют. В таком 
случае уже они будут сидеть за штур- 
валом других истребителей. Коопе- 
ративное прохождение кампании си- 
лами до 4 человек — одна из фишек 
НАМУХ. 

Другой фишкой игры является 
Епвапсед ВеаМу Зу$ет (ЕА$) — фак- 
тически продвинутый аналог Сго$$- 


КОМПЬЮТЕРНАЯ 


ЛАВКА 


Тел: (017) 280-92-44 


С$М: (29) 660-80-94 (Мейсот), (33) 637-30-13 (МТС) 


Минск, пр-т. Независимости 95/7, 38 


КОТЫ ЕЛЕ РЖ, 


Игзлыре, пуста, 
пуриаииле, угол 


Пана и заса, | 


У була ЗА бл ВД, 
НИ НАЛЕТАЙ 
ВИДЕОКАРТЫ, СКАНЕРЫ, 


ЦИФРОВАЯ ТЕХНИКА, 
РАСХОДНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 


НОУТБУКИ: Азиз, Вепд, 1С, 
Затзипо, НР, Рийзи-Зетеп$ 


г } , | 
Согебио 12390, 168, 12068 ЗАТА, 
В\О 01.+/-ВМ, 15,4" \/ХСА, 

Ма Ноте Вас 


ПРИНТЕРЫ ЛАЗЕРНЫЕ 
И СТРУИНЫЕ: Сапоп, Ерзоп, 
Затзипд, НР, Гехтагк, Хегох 


Технология печати лазерная 
Макс. разрешение (801) 600х600 
Макс. месячная нагрузка 5000 


рублей 


Технология печати струйная 
Макс. разрешение (6р1 4800х1200 


Сот из СВАМ\. Этой системой обору- 
дован каждый из доступных самоле- 
тов. ЕВ придется очень кстати во 
время таких динамичных сражений. 
Он способен рассчитывать предпола- 
гаемую траекторию для перехвата 
противника, корректировать полет 
выпущенных ракет, оповещать пилота 
о том, что на самолет наведена раке- 
та, и вообще всячески анализировать 
ситуацию на поле боя. Однако элек- 
тронный помощник чересчур "пра- 
вильный" — в целях сохранения само- 
лета он ограничиваетуправление и не 
дает пилоту совершать слишком уж 
головокружительные маневры. Впро- 
чем, это не проблема, ведь ЕВ$ в лю- 
бой момент можно отключить и пол- 
ностью.положиться на свое мастер- 
ство. Конечно, летать станет труднее, 
однако во всех своих ошибках будет 
виноват именно игрок, а не система, 
не позволившая вовремя сделать 
"мертвую петлю" и избежать столкно- 
вения с ракетой. В принципе, игроку 
придется постоянно включать и от- 
ключать ЕВ$. Например, если вы пре- 
следуете одного противника, можно 
не рисковать и положиться на элек- 
тронику, однако, если вы принимаете 
участие в. большой драке, то лучше 
довериться своим инстинктам и мас- 
терству управления истребителем. 
Теперь окинем взглядом картину, 
расстилающуюся под фюзеляжем на- 
шего стального орла. Первые мысли 
игрока: "О боже, что это? Неужели я 
могу рассмотреть каждое окно во-0- 
он в том домике?!”. Действительно, 
авторы отлично поработали над рель- 
ефом и местностью. Теперь город — 
не растянутая и размытая текстура, а 
реалистичные трехмерные здания. 
Даже статуя Христа Спасителя в Рио- 
де-Жанейро стоит именно в том мес- 
те, где ей и положено стоять. Все пей- 
зажи выполнены на основе спутнико- 
вых снимков. Вообще, очень радует 
такое внимание девелоперов к мело- 
чам. Интересно, позволят ли нам вих- 
рем пронестись между строениями 
на минимальной высоте, разогнать 
пулеметным огнем машины и разру- 
шить ракетами пару небоскребов? 
Если приглядеться повниматель- 
нее, становится понятно, что в недрах 
Цыбой Виспагез! создается, в прин- 
ципе, все тот же шутер, только на этот 


МФУ ЛАЗЕРНЫЕ И СТРУЙНЫЕ: 
Сапоп, Ерзоп, Затзипд, НР, 
|ехтагк, Хегох 


рублей 
Принтер, сканер, автономный копир 
Технология печати струйная 
Макс. разрешение (9р) 4800х1200 


Принтер, сканер, автономный копир 
Технология печати лазерная 
Макс. разрешение (ар) 600х600 


раз игрок управляет не спецназовцем 
в камуфляже, а реактивным истреби- 
телем. Тем не менее это нисколько не 
преуменьшает достоинств НА\УХ как 
авиасима. Если девелоперы сдержат 
свои обещания, то в начале 2009 года 
мы увидим потрясающе динамичный 
воздушный экшен с некоторыми ин- 
тересными задумками. Лично я уже 
приготовил свой джойстик к захваты- 
вающим сражениям военных корпо- 
раций 2012 года. Даже невооружен- 


ным взглядом видно, что серия "име- 
ни Тома Клэнси" эволюционирует. И 
это хорошо. 


Р.$. Кстати, о джойстике: если увас 
нет этого агрегата, то настоятельно 
рекомендую вам его купить, ибо про- 
ще застрелиться, чем пытаться вы- 
полнить какую-нибудь “бочку” или 
“мертвую петлю" с клавиатуры. 


Алексей `Оаетоп" Апанасевич 


Частное предприятие «Лаборатория звука», УНП 190830735, №50000/0345812 с 04.01 2008 гю 04.01.2013, выдано Мингорисполкомом 
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| Диагональ 22", 16:10 


Разрешение 1680х1050 
Время отклика 5 мс 
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Жизненный путь сериала Роза! 
богат и тернист. Игра выросла из 
небольшой аркады с садистски- 
ми наклонностями в полноцен- 
ный шутер с теми же наклоннос- 
тями. Ее называли гениальной, 
ужасной, тупой, уникальной и 
бездарной. Ее срамили политики, 
адвокаты и родители малолетних 
чад. Кто-то не смог осилить про- 
ект, кто-то прошел его с великим 
удовольствием. Роза! запреща- 
ли, а разработчиков таскали по 
судам все кому не лень (даже 
взбешенная Американская почто- 
вая служба), и тем не менее и 
Винс Дези — отец сериала, и соб- 
ственно сам сериал себя пре- 
красно чувствуют. Даже немного 
удивительно, что франчайз смог 
дожить до нашего времени, где 
бессмысленную жестокость в иг- 
рах ‚просто-таки не переносят. 
Дерзкий Роз! не приняли на За- 
паде, но странным образом по- 
любили в СНГ, по-видимому, из- 
за менее ханжеского менталите- 
та. Вторая часть Роза! вышла 
уже, страшно подумать, пять лет 
назад, затем была череда по- 
средственных аддонов и анонс 
полноценной третьей части. О 
ней и поговорим. 


"Никогда не угадаешь, 
сколько мозгов у человека, 
пока не начнешь собирать их 
с ковра" 


© "Время бешеных псов" 

Проведем краткий ликбез. Что 
можно сказать о Ро$!а! 2 (покрытую 
мхом первую часть вспоминать не бу- 
дем)? Если кратко — это игра, напле- 
вавшая на социальные и этические 
нормы, игра, фривольно высмеиваю- 
щая общественные фобии. Здесь 
можно избить человека лопатой и 
поджечь тело, насадить кошку на ав- 
томат и поиграть головой в футбол. 
Проектаморален и циничен. Нам рас- 
сказали о пяти днях простого жителя 
Парадайз-Сити, у которого однажды 
поехала крыша. Аддоны ко второй ча- 
сти особым качеством не отличались. 
Роза! 2: ЗПаге Ме Раш и Роза: 
Аросаурзе ММееКепа сработала сама 
Випомо ММ $с5$огз, "Ро$а! 2: Што- 
пор ЖжОт!" создавался в России, от- 
ветственность за данный “шедевр” 
несет студия Ауаюп Зые 
Етщейаттег. С определенного мо- 
ментау Винса Дези и его команды на- 
чалась теплая дружба с нашей сосед- 
ней страной. Третью часть ВМ/С раз- 
рабатывает уже совместно с "Акел- 
лой", притом основную работу вы- 
полняют россияне, "Бегающие с нож- 
ницами" создают всякие мелочи вро- 
де карт для мультиплейера и высту- 
пают в роли консультантов. Каждое 
нововведение, каждую идею "Акелла" 
сначала согласовывает с американ- 
цами. Что изваяет этот тандем, лока 
неясно, и те, и другие полны решимо- 


| 
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Торжество 
безумия 


сти, но со стороны отчетливо видно 
огромноеколичество подводныхкам- 
ней. 

Роза! постоянно меняется: первая 
часть была аркадой с видом сверху, 
вторая — шутером от первого лица, 
третья превратилась в экшен от тре- 
тъего лица. Неизвестно, что подтолк- 
нуло авторов перенести камеру за 
спину, может быть, желание во всей 
красе показать Чувака (не волнуй- 
тесь, я не перешел на уличный сленг, 
так именуют главного героя), может 
быть, они увидели, что бешеную по- 
пулярность в последнее время имеют 
Сеагз о М/аг, СТА и пр:, и тоже реши- 
ли войти в реку ТР5... 

Акцент в Ро! 3 делается на сво- 
боду. Разработчики постоянно повто- 
ряют, что в новой части игрок может 
делать все, что ему хочется. Но что 
именно можно делать, они почему-то 
не рассказывают. Вот и рисуется кар- 
тинка того, что вся свобода сводится 
к беготне по улицам и истреблению 
всего живого. После просмотра ро- 
ликов вообще не знаешь, что и ду- 
мать. Чувак носится с барсуком в ру- 
ках и атакует им глупых прохожих, ко- 
торые, изобразив страшную панику, 
выплескивают положенные капли 
крови и умирают. Смотрится это все 
откровенно глупо и абсолютно неин- 
тересно. Если в геймплее есть инте- 
ресные фишки, то разработчики со- 
вершают большую ошибку, не пока- 
зывая их. 


ИРИ 


2. 
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Тем не менее авторы постоянно 
выступают с занятными заявления- 
ми. Нам сулят открытый город, прав- 
дивые модели поведения граждан, 
несколько концовок, прохождение в 
зависимости от личных предпочте- 
ний, недурственный юмор и непло- 
хую графику. Да, большая часть обе- 
щаний звучит банально, но на неко- 
торые из планируемых фишек очень 
любопытно взглянуть. Как они про- 
явят себя в рамках РоЗ{а!? Взять хотя 
бы разноплановое прохождение. 
Пройти игру за светлую сторону силы 
теперь действительно реально, спа- 
сая граждан и вообще неся повсеме- 
стно добро. Положительные поступ- 
ки не останутся незамеченными: в 
итоге Чувак сможет поучаствовать 
даже в президентских выборах. Су- 
ществует и другая манера поведе- 
ния, демонстрирующая все самые 
темные и отвратительные стороны 
главного героя. В лице Чувака гей- 
мер поднимет флаг хаоса, безумия, 
страха и смерти. В зависимости от 
выбора будут разниться получаемые 
по ходу игры квесты и события в це- 
лом. 

Немалое внимание разработчики 
уделяют созданию уникальных харак- 
теров персонажей, коих в итоге пла- 
нируется больше ста. Мы неизбежно 
встретим отсылки к реально сущест- 
вующим людям самого разного уров- 
ня знаменитости, начиная от простых 
моделей Раубоу и заканчивая видны- 
миполитиками, спортсменами иакте- 
рами. Несложно догадаться, что гвар- 
дию звезд Дези и компания постара- 
ются бесстыдно высмеять. 

События Ро$!а! 3 разворачиваются 
в городе Катарсис, он соседствует с 


Парадайз-Сити, от которого, по-ви- 
димому, осталась лишь пыль. Ролики 
искриншоты демонстрируют уютные, 
мягкие и милые пейзажи. За дизайн 
Виппд МУН 5с6$0г$ и “Акеллу” хо- 
чется похвалить заочно, к этой части 
проекта, похоже, придирок будет 
меньше всего. Там, где царит хоро- 
ший дизайн, властвует и атмосфера, 
у"Бегающих с ножницами" с этим ни- 
когда не было проблем. Город открыт 
для исследования, в нем постоянно 
что-то будет происходить, обещают 
девелоперы. Планируется богатый 
автопарк, но — внимание! — ездить 
Чувак не сможет. Транспорт выполня- 
ет исключительно роль декораций, 
плюс машины отлично взрываются. 
За местные красоты отвечает уже по- 
трепанный временем, но все еще ак- 
туальный движок Зоигсе. Вменяемая 
физика и аккуратная картинка нам 
обеспечены, не больше. Отсутствие 


высокотехнологичной графики ком- 
пенсирует тот факт, что пойдет про- 
ект практически у всех, системные 
требования обещаются довольно де- 
мократичные. 

Если Ро\а| 2 была отличной сати- 
рой, то ее продолжение может стать 
форменным идиотизмом. В игре по- 
явилось огромное количество совер- 
шенно абсурдных вещей, понятно, 
что девелоперы работают на йл, но 
местами проект скатывается до уров- 
ня треша. Правда, если быть объек- 
тивным, преисполнен Ро! 3 и мас- 
сой интересных нововведений. Полу- 
чится ли из игры что-нибудь толко- 
вое? Ответ на этот вопрос мы могли 
узнать уже этой зимой, но ВМС и 
"Акелла", дабы доработать проект и 
попутно не попасть под каток осенних 
блокбастеров, от греха подальше пе- 
ренесли релиз игры на первый квар- 
тал следующего года. 


Роза! Биде & 
Роза! Варез! К 


Чувак возвращается! Больше кро- 
ви, больше убийств, больше юмора, 
больше идиотизма. Американо-рус- 
ский Роза! 3 пытается выделиться 
каждым кусочком кода, каждым ди- 
зайнерским элементом, каждым но- 
вовведением. Проект иногда просто 
переступает грань дозволенного, и, 
если честно, это очень и очень хоро- 
шо. Мы так устали отигр с серьезным 
лицом, что безумные будни безумно- 
го почтальона видятся бокалом рас- 
слабляющего коктейля после тяжело- 
го дня. 


Антон Жук 
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Война клонов 


Невероятная популярность игрово- 
го сериала Сгапд ТПей Ацю уже давно 
воспринимается всеми как должное. 
Миллионы коробок с СТА, проданных 
по всему миру, и всеобщая любовь 
геймеров к легендарному бренду — 
лучшие доказательства того факта, 
что у Воск$аг МойН как у разработчи- 
ка компьютерных и видеоигр на пер- 
вом месте в списке приоритетов на- 
всегда прописался тезис “высокое 
качество выпускаемого продукта”. И 
действительно, как бы ни ругали игры 
про "крутую ворованную тачку" разно- 
мастные психологи, политики и адво- 
каты под предводительством непре- 
взойденного Джека Томпсона, истин- 
ных фанатов у сериала от этого все 
равно меньше не становится. Ведь 
детище “рокстаровцев"” любят не 
только за возможность пальнуть из 
ракетницы по первому попавшемуся 
пешеходу. Проработанность игрово- 
го мира, маниакальное внимание к 
мельчайшим деталям, отменный зву- 
ковой ряд, сотни лицензированных 
музыкальных композиций для внутри- 
игрового радио — вот далеко не пол- 
НЫЙ СПИСОК ДОСТОИНСТВ, ВЫГОДНО ОТ- 
личающих СТА от десятков других 
игр-клонов, которых "Рокстар", сама 
того не желая, и породила. Вспомни- 
те, сколько уже раз нас потчевали 
всевозможным малоиграбельным иг- 
ровым "фастфудом" наподобие 25 ю 
Ще или За Вом.. Но при этом прак- 
тически всегда подобные игры (они 
же "беспощадные убийцы ГТА", ну как 
же без этого) не могут тягаться на 
равных со своим прародителем ни по 
качеству исполнения, ни ужтем более 
по величине бюджета, который выде- 
ляют для них издатели. 

В сложившейся ситуации несколь- 
ко особнячком держатся Опмег и 
Мава. Сиквел последней и вовсе гро- 
зится стать чуть ли не интерактивной 
версией "Крестного отца" с присущи- 
ми ему неповторимой стилистикой и 
атмосферой. То есть создатели "Ма- 
фии” отнюдь не пытаются преуспеть 
на поприще "Рокстар" — они пресле- 
дуют несколько другие цели. С Ойуег 
же вышла занятная история. Первая 
часть (появившаяся еще в далеком 
1999 году) была полностью трехмер- 
ной и, по сути, являлась прообразом 
будущей СТА под номером 3. Но в 
дальнейшем перспективный игровой 
сериал постигла незавидная участь — 
ОгмЗг (т.е. "Драйвер" под номером 3) 
оказался настолько провальным, что 
популярный некогда франчайз пере- 
стали воспринимать как сколь-либо 
серьезного конкурента для игр от 
Воск$аг МойН. - 

ТН 5 Меда$ (далее по тексту №) — 
проект ААА-класса, разрабатывае- 
мый компанией Эштеа! ЗоЙмаге на 
протяжении более чем трех лет, пози- 
ционируется самими девелоперами 


не как очередной новоявленный 
“убийца СТА", а как игра с несколько 
иным сеттингом и абсолютно другим 
культурным посылом для игроков. В 
ТА/ нам предстоит пройти непростой 
и тернистый путь от простого парень- 
ка в клетчатой рубашке, недавно при- 
ехавшего в Лас-Вегас, до “короля 
всех вечеринок”, разъезжающего по 
городу на белоснежном лимузине в 
компании полуобнаженных красоток. 
Так и хочется поначалу называть но- 
вую игру от создателей дилогии ТВе 
ЗиНейпд эдаким "обычным СТА, толь- 
ко в гламуре". Но на самом деле раз- 
работчики не собираются нагло ис- 
пользовать уже опостылевшую меха- 
нику жанра "угони машину, достань 
пушку помощнее и устрой дерзкий 
беспредел". Эштеа! ЗоЙ\маге, к счас- 
тью, собираются предложить нам 


кое-что другое. 


От терний — к звездам 


Какие первые ассоциации возника- 
ютучеловека, когда он слышит назва- 
ние города Лас-Вегас? Конечно же, 
это сияние неоновых огней, отполи- 
рованные до зеркального блеска до- 
рогие автомобили, целая вереница 
развратнейших заведений (стриптиз- 
клубы с самыми раскрепощенными 
танцовщицами, напрочь не признаю- 
щими понятие ”целомудренность", 
прилагаются в данном случае по 
умолчанию), непрекращающийся 
звон игровых автоматов, монотонные 
возгласы крупье, ритмичная музыка 
на заднем плане и многое другое. Так 
вот, Зитеа! ЗоЙмиаге предоставит нам 
через каких-то полгодика замеча- 
тельную возможность ощутить выше- 
указанные прелести "города всех по- 
роков" на себе. Мы сможем в равной 
степени как потанцевать на танцполе 
с очаровательными посетительница- 
ми, так и устроить мордобой посреди 
клуба с перебравшими спиртного за- 
всегдатаями заведения и, конечно 
же, одарить обязательным прощаль- 
ным "пинком под зад" главного обид- 
чика, которого охрана будет на "раз- 
два-три" выбрасывать через цент- 
ральный выход. 

По сюжету главный герой игры при- 
езжает в город-мечту — Лас-Вегас с 
"“невинными” желаниями преумно- 
жить свой скромный капитал в не- 
сколько миллионов раз, стать почет- 
ным гостем абсолютно для всех мест- 
ных развратно-питейно-развлека- 
тельных заведений, ну и, конечно же, 
заставить свой гараж парочкой самых 
дорогих автомобилей в мире. В дан- 
ном случае наш протагонист выступа- 
ет как положительный герой, потому 
что роль главного “плохиша" будет 
исполнять Престон Бойер — успеш- 
ный и очень влиятельный бизнесмен, 
решивший во что бы то ни стало пре- 
вратить знаменитый "город всех мыс- 
лимых пороков” в место, напоминаю- 
щее обычный филиал Диснейленда 
(вот негодяй!) с глляющими повсюду 
старушками и их внуками. Главного 
героя такой расклад абсолютно не ус- 
траивает, ведь он приехал сюда не 
для того, чтобы всю жизнь подраба- 
тывать продавцом “сладкой ваты” в 
том самом "парке отдыха имени Пре- 


"Гоночная часть" в Т!5 {5 Медаз — одна изсамых интересных. Но, к сожалению, 
Зитез!Зойуигаге пока что не спешит раскрывать о ней подробности. Вероятно, 
будегкакой-то сюрприз 


Вот для чего разработчикам понадобился современный движок Ипгеа@! Епоте 
3. Модели персонажей просто бесподобны ( 


Обычно в подобных играх нам предоставляют возможность напиться. Но вот 
напиться вместе с партнершей во время медленного танца — это уже что-то 
новенькое 


стона". Заручившись поддержкой 
практически всех местных ценителей 
олд-скульного Вегаса, наш протеже 
приложит все усилия, чтобы не допус- 
тить подобного издевательства над 
городом-легендой. 


Делайте ваши ставки, 
дамы и господа! 


Ти& 65 Меда$ на данный момент ви- 
дится неплохим сборником занятных 
и увлекательных мини-игр на движке 
Упгеа!ЕпатеЗ. То есть пока что реши- 
тельным образом непонятно, что из 
себя в полной мере будет представ- 
лять геймплей этой игры. Дадут ли 
нам насладиться всеми прелестями 
"фриплея" на манер СТА или же, на- 
оборот, ограничат свободу переме- 
щения и выбора сюжетными миссия- 
миимиссиями за местные группиров- 
ки (онихчитайте дальше), пока что не- 
известно. В ТИ разработчики предос- 
тавят игроку возможность от души по- 
зажигать на танцполах элитнейших 
ночных клубов, устроить, какупомина- 
лось выше, драку с пьяным посетите- 
лем или проиграть в "блекджек" по- 
следнюю рубашку. Ну и лихие заезды 
на дорогих спорткарах по ночному 
Газ-Медаз Эр (это центральная ули- 
ца города) также являются неотъем- 
лемой частью культурной программы. 

Не думайте, что в игре мы будем 
лишь беспробудно гулять и веселить- 
ся. Чтобы стать тем самым "королем 
вечеринок", недостаточно быть про- 
сто завсегдатаем всех самых модных 
тусовок, швыряющим деньги налево и 
направо. У главного героя по приезду 
в город вообще будет лишь полсотни 
долларов в кармане, и парню придет- 
ся изрядно потрудиться, чтобы зара- 
ботать свой первый миллион. Благо 
возможностей для этого в Вегасе 
предоставлено в избытке. Нашему 
Альтер-эго предстоит стать барме- 
ном, заядлым карточным игроком, 


` попытать своего счастья при игре в 


рулетку и принять участие в нелегкой 


схватке с “однорукими бандитами“, 
то бишь игровыми автоматами. На 
первый взгляд может показаться, что 
быстро заработать крупные деньги, 
играя во всевозможные азартные иг- 
ры, не получится. Ну, это если следо- 
вать правилам. Ведь никто не запре- 
щает при игре в тот же покер исполь- 
зовать специальные очки, с которыми 
можно будет обнаружить специаль- 
ные метки на картах, определяющие 
их достоинство. Правда, злоупотреб- 
лять мошенническими приемами не 
стоит. Ведь если выяснится, что вы 
нечисты на руку, то последствия мо- 
гут быть самыми непредсказуемыми. 
Хорошо, если главного героя охрана 
казино просто вышвырнет на улицу. 
Не исключено, что вас попросту захо- 
тят убить. Решили стать барменом в 
ночном клубе? Нет проблем! Вам все- 
го-то предстоит мешать коктейли с 
невероятной скоростью, давать при- 
курить подсевшим за барную стойку 
посетителям с сигаретой или сигарой 
в зубах ну и периодически бить морду 
выпившему нахалу, решившему за- 
лезть ко всем девушкам подряд под 
их и без того короткие юбки. А когда 
вся эта бурная "ночная жизнь" подна- 
доест, то всегда можно усесться в ка- 
кой-нибудь дорогущий "Бьюик", по- 
даренный хозяином отеля, и отпра- 
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виться в незабываемое путешествие 
по ночному Вегасу в компании подвы- 
пивших друзей. 

По мере роста репутации в “гла- 
мурных" кругах главному герою будут 
доверять все более ответственные 
посты намодныхтусовках. Возможно, 
поначалу дадут просто "порулить" ве- 
черинкой. Ну а там, глядишь, и до 
должности "правая рука владельца 
казино" недалеко. Нашему герою 
предстоит не только заниматься во- 
площением в жизнь своей "голубой 
мечты". Выведьне забыли, что город 
неоновых огней” в большой опаснос- 
ти и находится под угрозой перево- 
площения в "зону отдыха для детей и 
стариков"? Мы обязаны не допустить 
этого. И туг без всесторонней под- 
держки богатых и влиятельных цени- 
телей истинного Лас-Вегаса вряд ли 
обойтись. 

пгеа! Епоте 3 пришелся для игры 
весьма кстати. Ибо смоделировать 
огромный и красивый город-мечту — 
Лас-Вегас, имеющий в активе десят- 
ки дорогих казино (ночных и стрип- 
тиз-клубов, ресторанов и многого 
другого} можно только с помощью 
движка такого уровня, какой может 
предложить компания Ерс Сатез. Да 
что и говорить, вы и так сами все ви- 
дите на окрестных скриншотах. Не от- 
стает от графики и звук. Создатели 
игры для улучшения эффекта присут- 
ствия собираются в полной мере вос- 
создать незабываемый и ни с чем не 
сравнимый шум ночного Вегаса. 

Ты$ 5 \едаз — игра яркая, краси- 
вая, задорная и веселая. Криминалу в 
ней отводится гораздо меньше мес- 
та, чем в том же недавнем СТА 4. К 
примеру, в ТА/ будут даже бандитские 
группировки, но так как это игра про 
"светярких огней, дребезжание игро- 
вых автоматов, дискотеки и драки в 
ночных клубах", а не про "тысячу и од- 
но убийство во имя всемирной не- 
справедливости”, то подобные фор- 
мирования уместнее было бы назы- 
вать не группировками (тем более 
бандитскими), а тусовками. Что, в об- 
щем-то, и сделали разработчики. Да- 
же названия групп и те насквозь про- 
питаны духом Вегаса: Червы, Бубны, 
Крести и Пики. Вероятнее всего, нас 
ожидают "полные наборы" побочных 
заданий за каждую из этих фракций. 


Понять причину переноса даты вы- 
хода ТН 15 Меда$ с конца 2008 года на 
начало 2009-го, в общем-то, нетруд- 
но. В ноябре ведь выходит СТА 4 для 
РС, и подобной конкуренции творе- 
ние Зигтеа! ЗоЙмаге выдержать не в 
состоянии. Но если с их проектом все 
сложится удачно, то приблизительно 
через полгода мы сможем в полной 
мере почувствовать себя "королем 
всех вечеринок“, сыграть в "Блек- 
джек" краплеными картами и иску- 
паться в ванне с шампанским. Будем, 
конечно же, с нетерпением ждать. 


Игнатий "Ватби$" Колыско 


Согласитесь, неплохо было бы стать королем вот такой вечеринки 
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План и сложившуюся много лет 
назад добрую традицию штампо- 
вать по Мееа Фог ЗрееТу в год на- 
рушить, дело ясное, не могут. На- 
спех слепленные ЕА покатушки не 
то чтобы были совсем уж плохи, 
но, говоря откровенно, успели по- 
рядком утомить. После велико- 
лепных и идейно не заплесневев- 
ших Упадегогоипа‘ов последовал 
менее сильный Мо$1 ММатеа, сле- 
дом за ним скучный и страшнень- 
кий Са оп, затем куда более бод- 
рый и симпатичный Рго Зеет. 
Резво пополняемую шеренгу те- 
перь вот потеснит очередная 
стритрейсерская эпопея — Мее4 
Рог Зрееа: Упаегсоуег. 


Как бы загадочно и странно это ни 
звучало, но особое внимание ЕА при 
разработке нового Меед Тог Зрееа 
планируют уделить сюжету. По заяв- 
лениям девелоперов, в Упдегсомег 
мы будем наблюдать за драмой про- 
сто-таки шекспировского накала. 
Главным действующим лицом в этот 
раз станет некий ‘стритрейсер-со- 
рвиголова, имеющий проблемы с ор- 
ганами правопорядка. Дабы избе- 


жать наказания, он вынужден сотруд- 
ничать со следствием и вступить под 
прикрытием в банду уличных гонщи- 
ков. Без иронии все выше написан- 


Учредитель и издатель — ООО “Не- 
стор”. Регистр. свидетельство № 1411, 
выдано Госкомпечати РБ 16.11.99 г. 


ное читать, конечно, сложно, но пона- 
деемся, что сценаристы всяческие 
пафосно-выпендрежные выпады, ко- 
торыми все уже налюбовались досы- 
та, сведут к минимуму. Подаваться 
сюжет будет на манер Моз+ ММмащед, 
то есть с помощью видеовставок с 
живыми актерами. Члены актерской 
труппы в большинстве своем весьма 
имениты: нашего покровителя, аген- 
та ФБР Чейз Линн сыграет Мегги 
Кью, снявшаяся до этого в фильмах 
"Крепкий Орешек 4", "Миссия невы- 
полнима 3", в ролях сторонних пило- 
тов выступят Кристина Миллиан 
("БудьКруче”, "Пульс"), Джек Янг (се- 
риал "Скорая помощь”), Курт Касерс 
(сериал "Побег), Хэзер Фокс (сериал 
"Доктор Хаус"), Лоуренс Адиса (сери- 
ал "Скорая помощь), а роль назойли- 
вого и злого полицейского Келлера, 
ненавидящего уличные гонки, сыгра- 
ет аудиоактер Пол Пейл. Использо- 
вавшийся ранее на съемках видео- 
вставок Моз{ М/ащеЧ, голубой зад- 
ник, что примечательно, будут ком- 
бинировать с полноценными декора- 
цЦиями- 

Концептуально Упаегсомег походит 
опять жена Мо${М/ащед, а это значит, 
что в игре присутствуют беснующие- 
ся полицейские, открытый для иссле- 
дования игровой мир и нет никаких 
ночных разъездов по влажному ас- 
фальту. Стритрейсерские страсти 
разгорятся в городе Тп-Сйу Вау, по- 
деленном на районы Райт Нагфог, Ро 
Сгезсег и Зиязюе НИ$. Архитектура 
окружения станет более сложной и 
многоуровневой, что расширит об- 
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щую площадь игрового мира и разно- 
образит локации. 

Что касается игровых режимов, то 
каких-то существенных новшеств и 
потрясений не случится. На месте пу- 
щенных под нож дрифта и драга по- 
явится новый режим СПазе, в кото- 
ром необходимо не только выпол- 
нить поставленную задачу (приехать 
первым или успеть преодолеть опре- 
деленный участок трассы за отведен- 
ное время, например), но и оторвать- 
ся от агрессивных и надоедливых по- 
лицейских, да Нюй\мау Ба Ме — гонки 
на высокоскоростных шоссе, с плот- 
ным трафиком. 

Следуя последним тенденциям мо- 
ды, как и Васе Опуег СРО, ЦУпдегсоуег 
будет балансировать на тонкой аркад- 
но-симуляторной грани, стараясь при- 
влечь как хардкорную, так и казуаль- 
ную аудитории. Парящие над дорож- 
ным полотном и поворачивающие на 
стовосемьдесят градусов без потерь в 
скорости силикатные кирпичики, оби- 
тающие во всей пост-ипдегогоипа ли- 
нейке, похоже, навсегда уйдут в небы- 
тие. Физическая модель будет пред- 
ставлять нечто среднее между типа- 
симуляторной физикой Рго Зее и 
чрезмерно аркадным управлением 
МЕЗ‘ов старого покроя. Из интересных 
нововведений стоит обратить внима- 
ние на возможность включить заднюю 
передачу на полном ходу, выполнить 
таким образом полицейский разворот 
и эффектно попускать густой дымок 
из-под буксующих колес. 

Нельзя не упомянуть опцию с будо- 
ражащим воображение названием 
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Негою Опмпа Епоте, позволяющую, 
представьте себе, делать головокру- 
жительные маневры на чуть ли не 
сверхзвуковой скорости. Прославив- 
шийся своей бестолковостью 5ю-гпо 
режим опять будет помогать.нам по- 
корять крутые повороты и облегчит 
лавирование в потоке встречныхавто. 
Модель повреждения обещают сде- 
лать более детальной, хотя степень 
улучшения ее не уточняется, вероят- 
нее всего, как и в Рго З!гее{, разрешат 
отломить бампер да поцарапать ка- 
пот. 

Крупного пополнения в автопарке 
не предвидится, большинство авто- 
мобилей пригонят из предыдущихигр 
серии, хотя лицензируют и парочку 
новых машин, таких как Ёехиб 15-Е и 
Аис! В8. 
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Из очередного МЕ$’а получится, ве- 
роятнее всего, нетребовательная к 
пользователю, удобоваримого качест- 
ва аркада, уровня чуть повыше Рго 
ЗЭгеет (производственный цикл был в 
этот раз не год, как обычно, а 16 меся- 
цев). Все последующие МЕЗ’ы также 
будут выходить ежегодно, но разраба- 
тываться станугуже не столь стаханов- 
скимитемпами (двагода двумя коман- 
дами параллельно), что, конечно, по- 
ложительно отразится на качестве ко- 
нечного продукта. Анонсирована игра, 
кстати, для всех технических уст- 
ройств, худо-бедно способных отоб- 
ражать графическую информацию, и 
стороной обойдет лишь программиру- 
емые калькуляторы. 

Локтионов Алексей 
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